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Не знаю, как вас, а меня вновь 
и вновь расстраивают необдуманные 
речи о том, что, дескать, компьютер- 
ные игры - это пустая трата времени 
и они ничего не дают. Лучше бы, мол, 
на органе научились играть, древнегре- 
ческий выучили или, там, лобзиком че- 
го-нибудь попилили бы. 

Расслабьтесь, умники! Человек 
играющий знает о жизни побольше 
вашего. Поскольку жизнь, по сути, - 
это всего лишь еще одна компьютер- 
ная игрушка (того еще, прямо скажем, 
качества). 

Вы хотите фактов? Их есть у меня. 

Эту игру можно легко подвесить. 

К примеру, в следующий раз, болтая 

со знакомыми, вверните невзначай что- 
нибудь вроде: «Ретроградное невыкон- 
ституционизировавшееся трудно выгова- 
риваемое человеконенавистничество». 

А можно значительно оверклокнуть 
количество ЕР$ и игровой процесс в це- 
лом. Для этого возьмите пакет со свои- 
ми старыми шлепанцами, спуститесь 
в час пик в метро и где-нибудь в пере- 
полненном переходе торжественно 
вручите пакет ближайшему к вам... ко- 
му-нибудь для этого пригодному, не- 
громко произнеся: «Слушай, лысый не 
пришёл - взрывать будешь ты!» Всё 
то же самое, но только значительно 
быстрее, не правда ли? 

Понятное дело, здесь тоже можно 
(и нужно) «сохраняться» перед особо 
опасными моментами. Например, со- 
бираясь сказать что-нибудь особо 
рисковое, непременно добавляете 
перед этим «Как сказал бы мой брат 
кик-боксер...» 

Само собой, каки во всякой игре, 

в жизни есть чит-коды. Это набор цифр, 
который имеется на лицевой стороне 
каждой стодолларовой купюры. Исполь- 
зуя эти читы, можно добиться того, что 
любые проблемы и затруднения будут 
решаться сами собой. 

Перечислять можно очень долго, 
но из всего этого списка фактов следу- 
ет всего лишь один вывод... 

Если вам жить тяжело или скучно, 
то нам известно, в чем ваша проблема. 
Просто прекращайте просто жить и на- 
чинайте играть! 
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Р.5.: 12-балльная система оценки игр: 


О-=2 — таких игр не существуєт: 
з-а полный ацтой: 
5-6 стоит поиграть для общего развития 
У«В на любителя (а вообще —. неплохо} 
9-10 классная игра гпенькими недостатками; 
11 шедевр. Обязательно купите: 
нет слов. Такие игры выходят раз в несколько лет 
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“VY ломают устоявішмеся стереотипы (например. Half-life). 


Zo 


_ Июльские абзацы 


Наследие: Тени прошлого | 


Жанр: adventure 
Системные требования: Pentium 
Ш 1 ГГц, 256 M6, 64 Мб SD Video і 

Игра станет настоящим подарком 
всем поклонникам научной фантасти- 
ки - сюжет игрь практически не уступа- 
ет хорошей книге. В поисках пропавше- 
го друга девушке-детективу придется 
объездить почти всю солнечную систе- 
му (в общей сложности более 230 лока- 
ций). Хотя события происходят в 2138 го- 
ду, всё началось гораздо раньше, почти | 
два столетия назад. И, как всегда, всё 
зависит исключительно от игрока. 

В игре используется смесь 2D и 3D 
графики, что делает ее совсем не требо- 
вательной к ресурсам компьютера. 


| 
| 


Cross Racing Championship 
2005 
Жанр: Автосимулятор 
Системные требования: Pentium 
4 1.24 ГГ. 256 мб 64 Мб SD Video 
Хороших гонок мало не бывает. 
И Cross Racing Championship как раз та- 
кой игрой и является. То есть хорошими 


гонками. 


Более шестидесяти игровых трасс, 
разбросанных по всему миру: от извили- 
стых дорог Германии и Франции до за- 
снеженных шоссе Финляндии и хайвеев 
у солнечных американских пляжей. В на- | 
личии шесть типов ландшафта, среди ко- 
торых и горные массивы, и выжженные 
пустыни, и пригородная местность. i 

Не обойден стороной и тюнинг - есть | 
возможность улучшить технические ха- 
рактеристики автомобилей и их внеш- 
ний облик. | 

Сложная физическая модель поведе- 
ния автомобиля на дороге и реалистич- 
ная система повреждений. 


Первая Мировая 
Жанр: RTS 
Системные требования: Pentium 
4 2 ГГц, 512 Мб. 64 Мб 3D Video і 
«Первая Мировая» - пожалуй, первая 
стратегия, которая будет интересна в рав- 
ной мере как любителям жанра стратегий, 
таки людям, интересующимся историей. | 


Действие игры разворачивается 


‚ в хронологической последовательно- 


сти. Место и время событий привязаны 
к картам и максимально приближены 


| к реально происходившим событиям 
’ во время Первой Мировой войны. Театр 


военных действий разворачивается на 
территории Германии, Франции, России, 


ьо 


Польши и так далее в период с 1914 по 
1918 гг.. 

В игре тридцать миссий в трех кам- 
паниях: за армии Антанты, Германии и 
России, а также дополнительная глава 
«Интервенция в революционную Рос- 
сию». 

В боях задействованы аэропланы, ка- 
валерия, танки и многое другое, а сами 
сражения в основном носят позицион- 
ный характер. 


Горький Зеро 2: 

В лучах Авроры 
Жанр: ВРО/тактика/асмюп 
Системные требования: Pentium 
Ш 1 ГГ, 256 Мб. 64 Мб SD Video 

Когда в сериале уже достаточно эпи- 
зодов, все действующие лица превра- 
щаются в давних знакомых. 

Яцек Парецки, Злодей со стажем, вти- 


харя смастерил огромный военный ком- | 
| плекс в Арктике, использовал для своих 


целей затонувшую российскую подвод- 
ную лодку «Комсомолец 2» и, что самое 
неприятное, сварганил уникального бо- 
евого киборга. Но в один момент по- 
явилось несметное количество врагов 


AURORA 


я 


- 


ABSATS 


поприветствовать давнего «друга»... пулемет- 
ной очередью в упор. 

Как и в предьдущих частях «Горького 
Зеро», скучать не придётся: грамотная 
тактика, убойный экшен и элементы Stealth 
не дадут передышки даже самым ярым 
игрокам. 


The Bard's Tale 
Жанр: RPG/action 
Системные требования: Pentium 4 2 
ГГц. 512 Мб. 64 Мб SD Video 

Широко известный печально-веселый про- 


ект мистера Фарго добрался до прилавков 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
і 


| 


и очень мало времени на разборки с ни- | 
ми. А значит, это задание для настояще- © 
` го героя - Николай Саливан уже спешит | 


4 магазинов и просто торговых точек. Графика 


и звук, равно как и сам игровой процесс, во- 
брали в себя немало консольных элементов, 
так что не в меру рьяные поклонники роеви- 
ков наверняка найдут к чему придраться. 


Ка 
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ЗХО ПЛАНЕТЫ... 


ИгроРапогагта 


Не долго думая 


Если американцы берутся 
снимать фильм, то чаще все- 
го они не перебирают акте- 
рами - берут, что под руки по- 
падается, лежит сверху и на 
данный момент «модно». Вот, 
например, снимают фильм 
про супергероя - ищут, кто 
там посмазливее, со спортив- 
ной фигурой и из первой пя- 
терки рейтинга «девушки до 
23 вьбирают». Если им нужен 
вдумчивый дядя, которого 
жизнь обидела - сойдет Том 
Хенкс. Не хватает десятка ли- 
монов на ангажемент Хенк- 
са - берут Дудикова и делают 
экшен фильм. А если главный 
злодей - монстр, то: «Госпо- 
дин губернатор Калифорнии, 
не хотите ли вспомнить моло- 
дость?» В общем, всё про- 
зрачно. 

Поэтому, когда пришла пора 
снимать кино про Хитмена, 


про Хитмена. В дальнейшем, 
возможно, в игре главный ге- 
рой заполучит портрет и го- 
лос Дизеля. Об этом как раз 
идут переговоры с издателем 
игры — Eidos. 

Если все получится и задум- 
ка Дизеля удастся, то его сту- 
дия снимет кино, a Eidos выпу- 
стит игру по тому же сюжету, 

и всё это произойдет одновре- 
менно. Когда? Понятия не 
имеем! Скорее всего, к кон- 
цу следующего года, а может, 
и позже... 


Новое имя Принца 

Персии 

До сих пор продолжение 
легендарной игры, вот уже 
полтора года как перебрав- 
шейся на современную РС- 
платформу, не именовалось 
иначе, чем просто Рипсе ої 
Persia 3. Ясное дело, что такое 
название не продержалось бы 


—— 


жо 


студия 20th Century Fox тупо 
взяла самого модного лысого 
черта на всем широкоформат- 
ном экране - Вина Дизеля. 
Может быть (мы сомневаемся, 


_ но вдруг?), каким-то образом, 


пусть даже самым малым, не- 
заметным и незначительным, 
на подбор актера на главную 
роль (возможно!) повлияло то, 
что Вин Дизель одновременно 
является и исполнительным 
продюсером картины. 

Как известно, сейчас идет 
работа над сиквелом игры — 
четвертой частью под назва- 
нием Hitman: Blood Money. Тут 
за «чистые» убийства главный 
герой будет получать бонусы, 
которые сможет потратить на 
апгрейд оружия и прочие при- 
колы. Вполне вероятно, что 
эта часть станет последней 
в серии «классических» игр 


вечно. И вот мы узнали имя 
будущего проекта. 

Как известно, в игре, кото- 
рая явится на белый свет уже 
этой осенью, будет идти речь 


о «темной стороне», только не 
Силы, а того самого Принца. 
Принц по сюжету обретет свое 
злое альтер эго, с которым 
ему придется сразиться. И вот 
под такой замысловатый сю- 
жет и было подобрано назва- 
ние - Prince ої Persia: Kindred 
Blades. Kindred переводится 
по-разному, HO, вероятно, луч- 
шим вариантом будет «Кров- 
ные клинки». 


Первое явление 
Unreal Engine 3 


На выставке ЕЗ, как извест- 
но, было объявлено о том, что 
в скором времени мь сможем 
увидеть движок Unreal Engine 
3, воплощенный в игре. И вот 
появилось подтверждение 
и конкретное имя - это будет 
Unreal Tournament 2007. Сле- 
дующая версия популярного 
ЕР$ появится в 2006 году (как 


всегда, год выпуска на единицу 
меньше года, указанного в наз- 
вании игры). К тому времени 
движок будет оптимизирован, 
да и технологии догонят требо- 
вания движка к железной ча- 
сти машины. Думается, что 

и физический движок PhysX, 

о котором мы писали в прошлом 
номере, у производителей мате- 
ринских плат к тому времени 
уже будет не в перспективе, 

а получит живое воплощение. 
Ведь движок, действительно, 
мощный и потребует много ре- 
сурсов. 


Вебология игр 

В Интернете появилась мас- 
са сайтов грядущих хитов. 

И вас, уважаемые геймеры, 
наверняка заинтересует ин- | 
формация, где найти сайт той 
или иной шпили - писали мы 
о ней или нет. 

К примеру, о «Звездном де- 
санте» мы писали, но лишь 
недавно на сайте игры было 
размещено достаточное ко- 
личество инфы об этом проек- 
те. Заходите по этой ссылке 
и вы найдете всё, что вас ин- 
тересует: 

www.starshiptroopers-ga- 
me.com 


Не успели мы толком наи- 
граться в «Силу заклятий», как 
уже объявлен SpellForce 2. Из- 
датель игры - компания JoWo- 
oD — открыла сайт, на котором 
можно найти много чего инте- 
ресного о том, как протекает 
разработка. Здесь же вы най- 


i ЕС: SS a eer 


дете скрины и многое другое. 
Сайт игры ЗреНЕогсе 2: Blend 
of Perfection: 

ж spellforce.jowood.com/sf2 


Мало есть Ha свете леген- 
дарных адвенчур. Одна из 
них - «Сибирь», а вторая, на- 
верное, Myst. Все любители 
этого жанра, за неимением 
других игр, уже нашли всех ма- 
монтов, поименовали их, пере- 
писали и построили строем. 
И вот вам, пожалуйста, Myst 5: 
End of Ages! На сайте игры вы 
сможете найти лишь некото- 
рье подробности и скринь, 
но всё же: 
www.mystvgame.com 


Зто He SWAT 4, зто очеред- 
ная игра из серии «по мотивам 
книжек Тома Кленси» - Тот 
Clancy's Ghost Recon 3. Игра 
готовится к выходу Ha Xbox 
(об этом мы писали), но даже 
если вы - писишник, все рав- 
но будет интересно посмо- 
треть на очередное творение, 
которое в скором времени 
выйдет со стапелей Ubisoft: 

www.ghostrecon.com/us/ 
ghostrecon3/ 


Вселенная «Звездных войн» 
поистине бесконечна. Вы мо- 
жете возразить, что любая 
вселенная бесконечна, но мы 
вам ответим: не все вселен- 
ные с такой настойчивостью 
говорят о своем многообра- 
зии. В мире «Звездных войн» 
есть игры всех жанров - RPG, 
ЕР5, тактические шутеры и всё 
остальное. Вот вам еще и стра- 
тегия - Star Wars: Empire at 
War: 

www.lucasarts.com/games/ 
swempireatwar 


Как всегда, Electronic Arts 
не дает ничего сверх необхо- 
димого минимума информа- 
ции. Самая полезная инфа на 
сайте игры Need for Speed: 
Most Wanted находится по тра- 
диции на форуме. Причем раз- 
мещают ее не разработчики, 
а догадливые фанаты игры. 

В общем, смотрите сами: 
www.eagames.com/official/ 
nfs/mostwanted/us 


Компания Microsoft всегда 
считала, что вся сила в инфор- 
мации. На этом и сделали имя 
и деньги. Вот и на сайте Age ої 


Empires 3, которую 
она будет издавать, 
имеется куча мате- 


ПОЗ WATE 


риала, который расскажет обо 
всех аспектах игры - тут есть 
даже звуковые ролики из 
игры. Так что советуем ознако- 
миться: 
www.ageofempires3.com 


Наконец-то Nival открьла 
русскоязычный сайт игры Не- 
roes of Might & Magic 5. Рань- 
ше сайт был только междуна- 
родный - вот она, система 
в действии! Как только попа- 
даешь в международный про- 
ект, сразу забываешь свой 
родной язык и корни ©. Ниче- 
го особенно отличающегося от 


x ЗХО ПЛАНЕТЬЬІ.. 


ИгроРапогагла 


ref 201 3, 
see 2014. 


б 


англоязычного сай- 
та тут нет, но посмо- 
треть надо обяза- 
тельно: 
www.nival.com/homm5_ru 


Казалось, прошло всего na- 
ру лет, а об игре ВТСМ/ многие 
уже забыли. И несмотря на то 
что многопользовательское 
продолжение игры - Епету 
Тепіїогу — было выше всяких 
похвал, всё равно забывает- 
ся... Теперь грядет Enemy Terri- 
tory: Quake Wars. Сайт игры 
хоть уже и работает, HO там 
всего два пункта меню. Хоте- 
лось бы нормально посмо- 
треть на геймплей. Только, 
видать, пока не судьба: 

www.enemyterritory.com 


Новий антиперспірант 


соб0р'5РВауУ 
від Gillette 


Ва нене потужний, етри мати 
зв його здатен тільки о особливий балончик 


fin = 


чуть ли не ка | 

CAL, HO K о 

чольному = Е 

уже как-тс i 3b 

А ведь вре! на! | 
ватает чего-то особенног 

роченного сверх всякой 
ы, чтобы былое всё и даже 
точку больше. А вот как | 


| раз такие игры Чрезвычайно 
р 


дки, потому 

едств, труда, є 
рвов на их 
масса. Так 


ров в кар- 
в стакан 


| 
| 


Раисе ета 


of fire (віподель зу. 


По 


| му что в игре было всё: гра- 
| мотная ролевая система, 
невероятно сложная и проду- 


манная тактическая часть, 
а также экономика, разно- 


| сторонний менеджмент ре- 
| сурсов и, специально для лю- 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


| бителей, фантастические 
 невыгодное, | 


битвы с «чужими» местного 
разлива в мрачных подзе- 


мельях под шахтами 


| менты геймплея, и в'довер- © 
| шение ко всему безобразию 


еще и обозвали 
40 самостоятель- 


все жизне 


перевели в режим реального 
времени. Ужас, да и только! 
Но, как бы там не старались 
некоторые испохабить вели- 
кую Идею, дело Jagged АШап- 
се было, есть и будет жить 
вечно. 


TOM», hes г 4 З 
но важные зле- | |/ 


г игра так и на 
| raga E5 - НОР 
ехо 


| жетне радов — соответ: 


‘зарствие концепции А просто 


идеальное. Судите сами: дей- 
| ствие игры разворачивается 

| в небольшом тропическом го- 
| сударстве Палинеро. В стране 
произошел государственный 

| переворот, и она находится 

| на грани гражданской войны. 
| Игроку и по совместительству 


ВВтЕлОЕ ED 


нем їабені том 


| 


| 
і 
| 
je 


ip 
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и баски Уна» 


аются отт x; ‘что были реа- 
 лизованы BJA. С 
135) создается на оригиналь- 
ном движке, позволяющем 
реализовать очень многое из 
всего того, что так нравится 
геймерам. Прежде всего, по- 
мимо приятной детализиро- 
ванной графики, есть ещё 
много чего хорошего, пра- 
вильного и интересного. Ка- 
мера ведет себя весьма ин- 
теллектуально, ею можно 
крутить-вертеть как забла- 
горассудится. Существует 
и возможность переключать- 
ся на «вид из глаз» выбранно- 
го бойца. 

В первую очередь - каче- 


лияющая на выносливость 
и виации ничего не бойца, неизменное здоровье 
известно, скорее всего, ее не | в виде НР и очень интересный 
будет. параметр - уровень адрена- 
Бронетехники и средств для | лина в крови. Этот последний 
борьбь с нею нет. Жаль, ведь | параметр и определяет зф- 
для полноты ощущений време- | фективность поведения наєм- 
нами просто необходимо ба- ника в бою, однако, опять же, 
бахнуть из чего-то ‘крупнокали- | не всё так просто: очень вы- 
берного по чему-то тяжело сокий показатель адренали- 
бронированному. То есть ни на снижает точность стрель- 
танков ни минометов как в JA2 | бы. Каждый вояка согласно 


нет и не предвидится. Ну да своим физическим данным ственная физика. Разумеется, 
ладно, на «нет» и суда нет. может таскать на своей туше это не Half-Life 2, и никаких 
Полем битвы станут около определенный вес, свыше ко- | хитрых махинаций с предмета- 
Ки в старые добрые трех десятков самых разных торого он уже будет ощущать | мине будет, хотя бы потому 
„времена, нам предстоит локаций - от урбанизирован- дискомфорт - не сможет бе- что это здесь лишнее. 
° созерцать стратегическую ных районов с многоэтажными | гать, точно стрелять и так да- Прежде всего стоит отме- 
одробную карту Палинеро, зданиями и промышленных лее. Самое интересное, что тить, что у каждого солдата 
выполненную в стиле JA, свер- | комплексов или военных баз учитываться будет не только будет свой угол и дальность 
ху. Основное отличие только до почти непроходимых тропи- | вес оружия, боеприпасов обзора, их показатели будут 
в отсутствии тумана войны - ческих лесов и слабозаселен- | и снаряжения, надетого на варьироваться в зависимости 
профессиональный солдат, ко- | ной сельской местности. солдата, но и его собствен- от окружающей обстановки 
им является главный герой, Всего для найма доступно ный вес. Принципы прокачки | и времени суток, а также ис- 
пользуемых средств наблюде- 


никогда не расстается с кар- около нолусотви человек; паваменюв не слишком отли- 
той, иными словами, игроку | я ди 
известно местонахождение | 
всех населенных пунктов. Не- | 
известно лишь расположение | 
гарнизонов, патрулей и других | 
} 
| 
| 
| 
| 
| 


ния: оптических прицелов, би- 
ноклей или приборов ночного 
видения. В этих случаях угол 
обзора будет сужаться, но 
дальность обзора существен- 
но увеличится. 

Поскольку мощного ору- 
жия в игре не будет, не бу- 
дет и возможностей произво- 
дить глобальные разрушения: 
проламывать стены, взры- 
вать постройки и так далее. 
Зато двери, мебель, ящики 
и другие не слишком проч- 
ные преграды‘прострелива- 
ются за милую душу. Конечно, 
двери можно и по старинке 
просто открывать ©. 


отрядов противника, которые 

можно обнаружить, только 

если они окажутся в прямой 

видимости нашего отряда. Пе- 

Р В между локация- | 

- _ ми также очень схоже с Jag- | 

=] or yi Alliance - бойцы Е5 могут 
либо топать пешком, либо ве- 
село колесить по стране на 
транспортных средствах. 
В игре обещано наличие че- 
тырех типов машин для пере- | | 
движения между городами | вве ; 


_ Предметы, коих в игре бу- 
дет превеликое множество, 

_ можно будет как угодно ком- 

_ бинировать. Например, пе- 
реупаковывать полупустые 
магазины, из подручных 
средств мастерить растяж- 
ки с грантами, мины-ловуш- 
ки, одним словом, развлека- 
ться в стиле Джона Рембо, 
то есть вести бурную парти- 
занскую деятельность: де- 
лать врагам множество гад- 
ских сюрпризов, а затем 
скромно отступать, не попа- 
даясь им на глаза. 


| ee BRIGADE ES 


Ne neem UO | 


В деле нелегкой борь- 
бы за свободу, равенство 
и пьянство на всей терри- 
тории Палинеро игроку 
подсобит внушительный 
арсенал огнестрельного 
и холодного оружия. 

Ассортимент состоит из 
более чем 130 самых 
разных стволов, несколь- 
ких типов боеприпасов 
ккаждой пушке, взрыв- 
чатки и разнообразных 
гранат, не считая мелкие 
довески в виде присадок 
к оружию - подствольных 
гранатометов, сошек, ла- 
зерных прицелов. Сопут- 
ствующие оборудование =| 
и снаряжение также предста- 
влено в широком'аєсортименте: 
рюкзаки, патронташи, патрон- 
ные сумки, бронежилеты, ка- 
ски. .. всего не перечислить. 


| Serene EF 
М 


_ Как оружие, так и снаря- 


жение в процессе эксплуата- 


ции будут подвергаться п: 
степенному износу. Чем 
больше износ, тем боль 
проблем - тем больше веро 
ятность, что оружие зак 
нит в самый неподходящий 
момент, бронежилет не 
сможет выдержать очередь 
в упор и так далее. До неко- 
торого времени оружие мож- 
но будет чинить, но потом 
всё же дешевле и надежнее 
будет выбросить его и купить 
что-то новое. О таком инте- 


A 


ресном параметре, как при- 
выкание к выбранному ору- 
жию, разработчики скромно 
молчат, но скорее всего его 
просто нет. 


или иного перс 
полнение одного и того же 


действия тратится разное ко- 


личество времени. Да, всё 
гениальное просто. Если в 
локации нет врагов, то игра 
переключается в риалтайм 
режим. 


| Baeane ES 

i ew Tasnen Фито" | ть і 
Но это ещё далеко не всё, 

в игре якобы будет новатор- 

ская и оригинальная штука 

под названием Зтагі Раизе 


Mode. Если присмотреться, то 


каждый день потреблять 
один и тот же невыраз: 
ньй зкшен с пр 
приправой. На 

товые игры все 


крепкими орешками. 
В них играли долго, 
с упоением, самоотвер- 
женно просиживая шта- 
ны перед монитором 
дни и ночи напролет. 
«Бригада Е5» как 
нельзя лучше сочетает 
в себе все лучшие тра- 
диции пошаговых стра- 
тегий прошлого века 
и новейшие технологии 
века нынешнего. И уже 
сейчас можно с уверен- 
ностью утверждать, что 
именно у Е5 намного 
большие шансы продол- 
жить светлые традиции" № 
"= = Jagged Alliance, чем 
у ЗАЗ и JA 3D вместе взятых. 
В общем, однозначно ждем-с! 


Алексей Лещук 
и его Злобная Гіспина 
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Название: Трудно Быть Богом (Hard to Бе God) 


Разработчик: Akella 
Издатель: Akella 
Жанр: RPG 


Вселенная: по роману братьев Стругацких 


«Трудно быть Богом» 
Дата выхода: 4 квартал 2006 
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SSS 


орой начи- 
наешь пони- 


Ук 
мать, что никаких | 535 


инноваций (кроме 

улучшений в плане 

графики) в игровой 
индустрии уже никогда не 


А 


KO? 


«... = А что, если бы можно было изменить высшие 


предначертания? 


— На это способны только высшие силы... 
— Но всё-таки, представьте себе, что вы бог... 


Будах засмеялся. 


„‚- Если бы я мог представить себя богом, я бы стал им!..» 


wt 


| будет. Ведь современные 
| девелоперы только и могут 
что закинуть на сидюк не- 
сколько давным-давно за- 
бытых идей и налепить на 

| эту радость надпись «Пере- 
ворот в жанре». А вот неко- 
торые мои знакомые (назло 
разработчикам) желали 

бы видеть такие творения 

в белых тапках. Эх, хватит 

| о грустном... Давайте лучше 
| поговорим о проекте, в ко- 

| тором нового не будет ниче- 
| го, кроме сюжета (хотя, он- 

| то в значительной мере 


ле ae 


«Трудно бьть Богом» 


| тоже будет потянут из книги 
Стругацких). 

События игры происходят 
в далеком будущем, когда 
для человечества полеты 
в космос - такое же обыден- 
ное дело, как раунд Кваки 
перед завтраком/обедом/ 
ужином и сном. Обидно, 
но камрады земляне нашли 
| всего две обитаемые плане- 
ты. Первая была порабоще- 
на злобными телепузиками 
(дабы эта межгалактическая 
| зараза не распространялась, 
г в четвертых Звездных Вой- 


нах зту планету грохнули 
из Звездь Смерти), а на вто- 
рой существовало общество, 
зависшее где-то на уровне 
средневековья. А так как над 
телепузами уже просто надо- 
ело выгоняться, то прикалы- 
ваться начали над жителями 
второй, куда решили отправ- 
лять отряды подготовленных 
штрихов для постепенной 
подготовки «собратьев» к ци- 
вилизованному существо- 
ванию и проведению серии 
социологических экспери- 
ментов. Вот нашему герою 


АЙ, и теперь все МРС-шки 
будут не ждать каких-либо 
действий от игрока, а жить 
своей жизнью. Наверное, 
будут сами квесты выпол- 
нять (конечно, все разра- 
ботчики в какой-то степени 
любят рассказать об искус- 
ственном интеллекте управ- 
ляемых компьютером пер- 
сонажей, но, кажись, эти 
просто всех переплюнули). 
Следующим столпом игры 
будет серия приколов, взя- 
тых в «Фолауте» и других 
RPG: системы кармы и попу- 


PC 


ли. Также нам обещают пол- 
ную нелинейность прохож- 
дения, разветвленные диа- 
логи и аж пять концовок 
игры. И чуть не забыл упо- 
мянуть о том, что мир 
ТББ в техническом 
плане будет мик- «її 
сом миров Арка- 
нума (не будет 
магии) и того же 
Фола (огнестрельно- 
го оружия может не быть 
вообще). 

Описывая все эти фичи, 
нельзя не заметить, 


М 


как раз и повезло оказа- 
ться в рядах одного из 
таких отрядов... 

М-да, сразу видно, что 
не мастер я пересказы- 
вать содержание кни- 
жек, но если кому не 
нравится - пусть читает 
Стругацких. Во всяком 
случае, там он найдет массу 
ответов на свои вопросы по 
вселенной игры, а мы сейчас 
перейдем к описанию «инно- 
вационных» фич шпили. 

Начнем, пожалуй, с того, 
что разработчики обещают 
сделать невиданный ранее 


что игра сможет ok 


гордиться своим 
прекрасным 3О0-движ- 
ком со свободной каме- 
рой. Вот, к примеру, од- 
ной из фич движка будет 
то, что все ненужное, 


лярности, способ передви- 
жения по географической 
карте, ака Фол/Арканум, 
возможность получить трав- 
му конечности во время 
боя, система управления 
партией через приказы, 
бартерная система торгов- 


найденное нами на не- 
маленьких локациях, будет 
отображаться на персе, а не 
исчезать в бездонных, как 
у меня, карманах (интерес- 
но, где будет висеть найден- 
ный чайник или самовар?). 
Кучи шейдеров, потрясаю- 
щая вода, колышущиеся 


СПРАВЖНІЙ У НТЕРНЕТ 


_ЖДЕМЕС.. 


от ветра деревья и кучи пик- 
селей на карту (штук эдак 
пять-десять), а также хоро- 
шая мимика персов и руль- 
ное объектирование 
окружающего мира 


скрасят наше 
“> _ пребы- 


~ 


вание 
в мире ТББ. 
Словом, нас ждет 
классическая фэнтези-фик- 
шен RPG с весьма приятной 
графикой (кланяюсь проду- 
манному и хорошо отлажен- 
ному движку), за игрой в ко- 
торую можно будет убить 
недельки две личного вре- 
мени. 
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ПО БОРЬБЕ С ТЕРР 
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Жанр: Action 
Издатель: Capcom 
Разработчик: Circle Studio 

Дата выхода: 4 квартал 2005 года 
Официальный сайт: www.capcom.com 


едавно компания Сарсот 

обьявила об изданий для 

платформ PlayStation 2 

и Xbox игры Without War- 

ning - первого проекта 

независимой британской 
компании разработчиков Сігсіе 
Studio. Следует отметить, что за 
все время существования Сар- 
сот (а это уже более 25 лет) ком- 
пания впервые сотрудничает 
с европейскими разработчика- 
ми. Чем же сумела привлечь мо- 
лодая британская студия такого 
монстра игровой индустрии? 

Основанная в 2003 году ком- 
пания Circle Studio состоит в ос- 
новном из бывших сотрудников 
знаменитой Core Design, про- 
славившейся в свое время раз- 
работкой многих хитовых игр, 
в число которых вошли такие 
проекты, как Tomb Raider и Pro- 
ject Eden. И есть все основания 
полагать, что люди, за плечами 
которых более десяти лет опыта 
работы в игровой индустрии, 
могут предложить нечто концеп- 
туально новое. Сами разработ- 
чики утверждают, что в отличие 
от других представителей жанра 
экшен проект Without Warning 
продемонстрирует игрокам как 
минимум динамичный и иннова- 
ционный игровой процесс. 
Действие игры разворачива- 

ется на американском химичес- 


ком заводе, захваченном тер- 
рористической группировкой. 
Самое интересное, что террори- 
сть, вопреки ожиданиям, оказа- 
лись не бородатыми исламиста- 
ми-фундаменталистами, а очень 
даже наоборот - лысыми поющи- 
ми кришнаитами. 

Взяв заложников и полно- 
стью заминировав помещение 
завода, злодеи обратились 
к правительству США с требова- 
нием прекратить истребление 
своих собратьев по терроризму 
в арабских странах, а также вы- 
дать 500 миллионов долларов 
для продолжения идеологиче- 
ской борьбы. В случае невыпол- 
нения требований негодяи при- 
грозили взорвать завод, что 
неминуемо обернется для стра- 
ны глобальной экологической 
катастрофой. 


Поскольку ко всем слезным 
просьбам и уговорам чиновни-. 
ков отказаться от своих ковар- 
ных замыслов террористы ока- 
зались равнодушны, а штурм 
завода невозможен из-за вы- 
сокой степени опасности, пра- 
вительство тайно направляет 
в здание трех спецагентов, дабы 
они разминировали помещение 
и освободили заложников. 

В Without Warning вам не 
удастся занять роль центрально- 
го персонажа, как зто тради- 
ционно для классических игр. 
Вместо этого вам предстоит во- 
плотиться в шесть разных геро- 
ев: первые три — это бойцы Del- 
ta Force, а вторые - заложники. 
Итак, знакомьтесь. Кайли Ри- 
верс - лидер команды, опыт- 
ный боец, не раз участвовавший 
в антитеррористических опера- 


OP 


циях. Прекрасно владеет прие- 
мами рукопашного боя и всеми 
видами огнестрельного оружия. 
Всегда руководствуется жизнен- 
ным правилом - «Если тебя уда- 
PAT по левой щеке - подставь 
правую... ногу, присядь и бей 
снизу в челюсть». Его помощник, 
Эд Риган, специалист по взрыв- 
чатым веществам. Может без 
труда обнаружить и обезвредить 
любое взрывное устройство, 
а также самостоятельно изгото- 
вить взрывчатку. Третьим членом 
команды является Джек Хупер — 
самый молодой и неопытный 
боец, впервые участвующий 
в подобной операции. : 
Далее по списку идет моло- 
дая девушка Таня Шоу - испу- 123 
ганная секретарша, единствен- 
ное желание которой спасти 
свою жизнь и покинуть завод. 


Дэйв Уилсон - охранник, решив- 
ший самостоятельно противо- 
стоять бандитам и найти спо- 


- соб спасти своих сотрудников. 


Последний - Бен Харрисон, мо- 
лодой репортер, прокравшийся 
в захваченное здание в поис- 
ках сенсационных новостей. 
Следует отметить, что каждый 
из последних трех героев имеет 
свои цели, слабо пересекаю- 
щиеся с интересами остальных. 
Единовременно под вашим 
началом может находиться толь- 
ко один герой. Отсюда следует 
и существенное различие в гейм- 
плее. Например, если вы упра- 
вляете Кайли Реверсом, в ва- 
шем распоряжении изначально 
есть нож, автомат, снайперская 
винтовка, гранатомет, пистолет, 
а также бронежилет, рация 
и различные гаджеты для опре- 
деления местоположения про- 
тивников и поиска ловушек. До- 
бавьте к этому 
силу, выносли- 
вость и навыки 
рукопашного 
боя, и никаких 
сомнений 
в том, что с Ta- 
ким бойцом 
можно пройти 
любую миссию, 
просто не оста- 
нется. В то же 


время, если под hoot Mn 


ное, что индивидуальность ге- 
роев проявляется буквально 

во всем, они даже реагируют 
на одни ите же события абсолют- 
но по-разному, так что придется 
учитывать это при выполнении 
миссий. В качестве примера 
можно взять двух заложников, 
Таню Шоу и Бена Харрисона. 
Цель обоих героев - незаметно 
покинуть здание завода. Они не 


вашим контро- 
лем находится Таня Шоу, то вам 
придется больше полагаться 
на скрытность и сообразитель- 
ность. Ведь девушка безоружна 
и делать толком ничего не уме- 
ет. Да и что с нее an зто ведь 
не спецагент, а всего лишь сек- 
ретарь. ге". 
Каждый из шести персона- 
жей - совершенно особенная 
личность с определенными на- 
выками (моральные качества, 
выносливость, способность 
к использованию оружия, ин- 
теллект и т.д.). Самое интерес- 


У 


boo вании 


имеют оружия и не могут ока- 
зать ни малейшего физическо- 
го сопротивления террористам. 


Но при зтом Таня большую часть 


времени будет проводить пол- 


когда против ик пройдет мимо, 
и вообще стараться десятой до- 
рогой обходить места повьшен- 


ного скопления бандитов, а Бен _ 


будет делать все с точностью 
до наоборот. Будучи истинным 
журналистом, он всегда лезет 


куда его не просят, стремится вы- 
следить агентов Delta Force, кото- 
рые упорно пытаются остаться 
незамеченными, достает залож- 
ников вопросами в духе «Ну 

и как, здорово ли вам сидеть 

на взрывчатке?», повсюду таска- 
ется за бандитами, очень сильно 
сокрушается, если фотография 
злостного террориста оказалась 
засвеченной, и впадает в де- 


прессию, если ему не удалось за- 


снять очередной расстрел залож- 


ников. При этом ему абсолютно | 


наплевать на то, что два часа на- 
зад не менее настырных троих 
его коллег террористы не стали 
посылать в долгое путешествие 
(сами знаете куда), а просто уби- 
ли. Ведь главное для него - это 
хороший репортаж! 
Переключение с героя на ге- 
роя осуществляется автомати- 
чески по достижению контроль- 
ной точки, после выполнения 
определенного сюжетной лини- 


ей задания. Ведь история, опи- 
сываемая в Without Warning, ра- 
зворачиваєтся в течение 12 ча- 
сов (от момента захвата здания 
и до логической развязки) и де- 
монстрирует отнюдь не одина- 
ковые точки зрения героев на 
текущие события. 

Что касается содержания все- 
возможных заданий, то разра- 
ботчики обещают, что оно не бу- 

HH дет лишено 
| разнообразия. 
В игре вам 
| предстоит за- 
няться обез- 
| вреживанием 
| бомб, спасени- 
| ем заложников, 
установкой ло- 
вушек, взло- 
* | мом замков 
и электронных 
систем охраны, 
кражей секрет- 
ных документов, поиском необ- 
ходимых предметов, починкой 
‘оборудования и еще выполне- 
нием более трех десятков зада- 
ний. Не обойдется в игре и без 
карательных миссий, после ко- 
торых, благодаря вашим стара- 
ниям, безработица работникам 
моргов и кладбищ угрожать 
больше не будет. 

На данный момент это вся 
доступная об игре информация, 
что, впрочем, не мешает судить 
о Without Warning как о весь- 


` ма перспективной разработке. 


Игра должна выйти в конце лета, 
и тогда одним хитом в жанре эк- 
шен станет больше. А может и не 
станет, ведь было немало проек- 
тов, хвалившихся кучей ориги- 
нальных идей, но так и не заво- 
евавших сердца большинства 
геймеров. Without Warning я бы 
пожелала успеха, а как распоря- 
дится жестокая действитель- 
ность, мне пока неведомо. 


Ольга Крапивенко, 
helga666@mail.ru 
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Там, где мой дом, - свет потух. 
| Ваш тёплый край мой народ приютит. 
ees Тебе я открою секрет: 
В ночь Совмещения зльфийская кровь 
Должна обагрить амулет, 
И распахнутся двери миров. 
5 «Эпидемия», «Кровь Эльфов». 


> ИА 

ойна... Война, как и сты- 
ренные из Fallout фразы, 
никогда не меняется. 
Вот уже на протяжении 
шести тысяч лет демоны 
из другого измерения 
пытаются пролезть в наш мир. 
Почему и зачем? А фигего зна- | 
ет. Одни утверждают, что эти 
плохие парни собираются пора- | 


ботить землю, другие твердят, 
что у демонов в их измерении 
просто не хватает последней 
серии «Покемонов». Также ходят 
слухи, что врата в наше измере- 
ние демонам открыли еще 
древние египтяне... 

Правду о войне знают лишь 
те немногие, кто в далеком 
1997 году поставил на свой 
винт нечто с таинственным 
названием «Seven Kingdoms» 
(именно с того момента насе- 
ление планеты поделилось 
на ненавистников и фанатов 
этой игры). Знающие великую 
и страшную правду всего су- | 
щего, а также ответ на основ- | 
ной вопрос жизни говорят, что 
концепция самой игры сильно | 
поменялась, так как раньше 
демоны никак не собирались |! 


а» М ы 


захватывать Землю; что война 
шла только между людьми, 

а монстры были нейтральны- 
ми юнитами на карте, как 

в WarCraft'e, например. Также 
мудрецы говорят, что задумка 
с демонами - это просто на- 


| глая попытка сделать вар- 


крафтоподобную игру, другими 
словами, ацтойный клон. Ко- 
нечно, в чем-то эти мудрилы 


| правы, но вот почему-то боль- 


шинство из них не берет во 
внимание то, что в игре будет 
много нововведений, неиз- 
вестных современным стра- 
тегиям. Перейдем же те- 
перь к превью. 

Пожалуй, начнем с де- 
монов, и на этих же 
приятных камрадах и 


закончим (всё новое 
| ухуманов связано 
именно с демона- 
ми). Скажите, 


что самое глав- 
ноевжизни / 

любого де- 

мона? Правильно, построить 


| респаун, на котором можно 


клепать юнитов. Но вот пробле- 


| ма: из чего этот самый респаун 


строить, если демоны ресурсы 
| собирать не привыкли (где вы 
видели демона, который топо- 
ром рубит деревья в 
лесу, а не головы в 
| деревушке?), и 
все их скилы 
и статы связа- 
a ны только с раз- 
№ чо рушением и 
Ах уничто- —— 


| 
| 
| 
| 
| 
| 


а 


| жением объектов? Что ж, от- 

| крою вам страшную тайну: де- 
монам вселенной Seven King- 

_ дот5 можно смело взять в 
лапы кирки и вёдра, а затем 
побежать в сторону ближай- 
шей. .. деревушки. Ведь имен- 


но в этом прекрасном месте 
демон может найти всё необхо- 
димое для жизни! В ведро мож- 
но собирать кровь хуманов (хо- 
тя вряд ли те будут так просто 
отдавать столь ценный ресурс), 
а кирками легко получится раз- 

| бирать каменные здания. Бо- 

| лее того, любой человеческий 

юнитявляется хранителем 

душа... блин... души (для тех, 

кто не знает русский - Soul), 

а оная, наверное, будет за- 

_ менять демонам фермы. 

И хотелось бы заметить, что 

и ухуманов не будет юнитов, 
которые будут собирать ресур- 
сы, так как колектом золота, 

| дерева и камня будут заняты 

сами шахть и лесопилки, поз- 

тому можно будет попрощаться 

| с привычной картиной бегот- 
ни рабочих от базы к шахте. 

| Самихже зданий у демонов 

будет не слишком много, ибо 


| 
| 
| 
| 


все их силы и ресурсы будут 
направлены на создание дей- 
ствительно огромных чудовищ 
и изучение разрушающих за- 

- клинаний. И если хуманам при 
развитии нужно будет пытаться 
соблюдать баланс между маги- 
ей итехнологией (события игры 
охватывают период от древних 
египтян и до фикшен будуще- 
го), то в словаре демонов сло- 
ва «баланс» не будет вообще. 
Строя порталы и призывая из 
них своих слуг, демоны со вре- 
менем будут получать приятные 
бонусы в виде различных за- 
клинаний. Также не стоит обхо- 
дить стороной то, что демоны 
смогут захватывать постройки 
людей и сразу же начинать кле- 
пать в них своих подлых подруч- 
ных. Каждый отдельный демон 
будет иметь свое имя (типа, le- 
ech Lich) и сможет стать лиде- 
ром или генералом армии по- 
тусторонних сил, причем после 
этой недолгой операции на моз- 
гах юзера демон увеличит коли- 
чество хелсов и получит новый 
стат (не стоит забывать, что ху- 

- маны тоже умеют так делать). 

А воттеперь вникните, какое 


| разнообразие: семь рас хума- 
нов и семь рас демонов, везде 
| разные юниты и везде есть их 
апгрейдь, плюс любого юни- 
та можно сделать генералом 
и его модель сразу изменится: 
появится рука дополнительная, 
зубки станут побольше да по- 
острее. Рулёз! 

Теперь поговорим о дипло- 
матии, торговле, шпионаже 
и саботаже. Те, кто в 1997 го- 
ду во всю лупили по клаве 
и заставляли мышку щелкать 
от боли, помнят, как иногда 
было приятно попытаться 
устранить вражеского генера- 
ла или подкупить форт. Хм, те- 
перь эти аспекты игры будут 
продуманы намного лучше 
и будут находиться на уровне 
второго Master ої Orion (как 
по мне, зта игра - канон ди- 
пломатии и шпионажа). К при- 
меру, можно будет подарить 
или продать целую деревню 
или сделать направленный са- 
ботаж какого-то здания. Кста- 
ти, за шпионаж и всё прочее, 
| каки раньше, будет отвечать 
отдельный чел, которого при- 
дётся отсылать в стан врага/ 


= 


товарища. Хотелось бы узнать, | систем други; 


что демоны будут делать с за- 


людьми и долго ли те смогут 


шпионить в стане демонов ©? 


Конечно, графика по срав- 
нению с 1997 годом сильно 


улучшилась и, к моему удивле- | одн: 
нию, в лучшую сторону ©. Хотя | 
это еще как посмотреть... Вро- 


де бы движок 3D у Епіївіпійов- 
цев вышел нормальным: тут 
нам и свободная камера, 
и зум, и тени да свет динами- 
ческий. Но вот местами, если 
хорошо присмотреться, начи- 
наешь понимать, что тени эти 
какие-то корявые и странные 
получились, а свети отраже- 
ние на воде иногда прихра- 
мывает. Некоторые модели 
просто напоминают... Ладно, 
по фигу, такая мелочь сильно 
не изменит моё положитель- 
ное мнение об игре. 

Столько всего сказал, 
и столько всего забыл ска- 
зать... Вот, к примеру, не упо- 
мянул про систему «изобрете- 
ний» и то, что у каждой расы 
она будет своя, уникальная, от- 
личающаяся от аналогичных 


зал ни слова 
талях, которые | 


 няться к человеческим расам | 


и демонам в процессе игры. 
_В общем, из Seven King= 
15: Conquest выйдете 
хорошая игра, котору 
зать даже за не 
ошую графику, ибо 
цементом любой игры являет- 
ся прежде всего задумка и ее 
реализация, а мне кажется, 


что у этой шпили они выдер- 


| aT любые нагрузки критиков. 


Р.$. Ни одной шутки о «бура- 
тинцах» и «чукотских репперах» 
в статье использовано не было. 


Legion[FN], tailler@mail.ru 
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исать о гигантах игро- 
вой индустрии, почет- 
ных долгостроях, доб- 
равшихся до релиза - 
одна сплошная мука. 
Никакой тебе тайны — 
всё уже давным-давно извест- 
но, трижды об- 
суждено, 
похвалено, 
раскрити- R ‘ 
ковано, ae 


еще раз похвалено и сравне- 
но с другими. Заниматься кон- 
статацией фактов, пьтаться 
опять и снова хвалить или 
критиковать игру - зто не сов- 
сем то, чего ожидают читатели 
и поклонники. Им-то проще - 
сидеть играть и радоваться 
жизни. А вот пишущей братии, 
к коей мы принадлежим, по- 
мимо этого еще приходится 
придумывать разные байки, 
дабы развлечь народ. 
Поскольку я как раз в их - 
числе, то и предо мной 
нарисовалась нелегкая 
задача - живописать 
не что-либо, а «Ксенус», 
столь долго и упорно ожи- 
даемый и обсуждаемый. 
Первые впечатления были 
не ахти - винчестер хрипел, 
видеокарта грелась, о ЕР$ во- 


обще вспоминать было стыд- 
но, а в голове роились нехо- 
рошие мыслишки об апгрей- 
де, причем 

исключительно 
после обогаще- 
ния уголовно-на- 
казуемым путем. 


этом 


Пришлось брать DVD в одну внима- 

руку, ящик с пЫвом - в дру- ние ©, - 

гую и с протянутой рукой (хм.. под буль- 

руку меня вроде две, а так канье 

выходит что три, ну да ладно) пенного 

идти по знакомым с корыст- напитка 

ными целями. Благо, топать в огром- 

было совсем не далеко, но ном бо- 

речь не об этом. Выслушав кале 

изрядную порцию морали враз 

от (внимание!) непревзойден- | ставшего 

ного, но злобного редакто- гостепри- 

ра и его еще более Злобной имным 

спины - гы, говорил же, что я смог 

обязательно акцентирую на начать 
комфорт- 
ное путе- 5 
шествие ля ae 
в джунгли : № 
Колумбии. зі сти 
Правда, A : і 
сначала й й 
приш- Ж є 
лось сде- 


лать небольшой крюк, ска- 
чать патч с официального 
сайта и выключить всетормо- 
зящий антивирус, не дающий 
работать одной пресловутой 
системе защиты от копирова- 
ния. Ну, это дело житейское. 
Итак, «переселение душ» 
произошло успешно, вот толь- 


ко незадача: шкурка Сола 
Майерса мне в талии широко- 
вата будет и в подмьшках 
жмет малость. В зеркало луч- 
ше не смотреть - стаким ин- 
терфэйсом на дискотеку точно 
не пустят. Ну а что поделаешь, 
проблемы кого хочешь пре- 
вратят в хмурую кракозябру. 


...Угораздило же дражай- 
шую доцю вляпаться по самую 
бестолковую 
макушку. Нет 
ЯР чтоб стать 


я пожарным 
95 или космо- 
7. навтом или, 


_ № на край- 
\ ) няк, летчи- 
КОМ-ИСпПы- 
тателем! 


Далась ей 
эта журна- 


листика... Вот, 
пожалуйста, 
дописалась- 
допрыгалась. 

А разгребать 

всё мне. Даже 

пожить по- 

французски 

как следует 

не дадут. 

И где ж ее ис- 

кать-то в этой 
Колумбии? Эх, 

если бы округ, 

а тут целая страна. 298 
Так, что гласит eRe 
«Путеводитель 71) 
«Автостопом 
по Галактике»? А... вот... Ко- 
лумбия - страна маленькая 

и негордая, есть всего понем- 
ножку, но хорошего мало, 

а плохого очень много и ещё 
чуть-чуть. Население: нарко- 
дельцы, бандиты, террористы, 
повстанцы, агенты ЦРУ, индей- 
цы и. .. - нет, я просто не могу 
в это поверить! - тутещеи ме- 
стное население есть! Флора 

и фауна разные, преимуще- 
ственно зеленые и пупырча- 


тые, особенно после дож- 

дика в четверг. 

Народ приветливый, 
но простоватый и бед- 
ный, как наше сельское 
хозяйство — модельки 
бедноватые, но опрят- 
ные. А уровни - о, я 
просто тащусь от этих 
уровней! - широки и глу- 

боки, что страна родная. 

25 километров вдоль 
и столько же поперек. 

И как такие просторы мо- 

гут влезать в скромный 

гиг оперативной памяти? 

Оказывается, не влеза- 

“ge ют, точнее не полно- 

_ стью, да и вылезать то- 
же не сильно желают. Патч, 
конечно, помог, но до полной 
сухости и комфорта еще да- 
лековато. Ладно, пускай себе 
свопит да подергиваєтся - 
страна у нас бедная, хоть 
и без пяти минут в рыноч- 
ной зкономике. А вот 625 
с гаком километров квадрат- 
ных игрового мира - это 
сила. Более 400 заданий, 
различные транспортные 


средства приятно давят на 
сознание, ослабленное лет- 
ней жарой и затуманенное 
студенческими каникулами. 
Так, денег нет и пива нет, 
только винт работает. Бр-р-р, 
не туда понесло, хотя HDD-led 
таки мигает. Надо помозго- 
вать, куда идти и что делать. 
Конечно, всё красиво, хоть 
и чуток угловато, но дочку-то 
спасать надо. Значит, придет- 
ся идти прямиком по сюжету 
и трупам. Лесами и дорогами, 
никуда не сворачивая. Ну раз- 
ве что налево, ЕЗВВ рейтинг 
позволяет. М-да, снова раз- 
мечтался, хорошо, что дело 
это не вредно для здоровья 
и не может вызвать всякие 
нехорошие заболевания. 


Е 


ое Sy, is 


МЕСАСАМЕ 


_ мувКо- 
» лумбии 
7 жить хоро- 
~ шо? Ответ: 
мне, адназнач- 
на ©. Как ни кру- 
ти, а отличный от- 
пуск в тропиках 
получается - 
с катанием на 
машинах и вер- 
толетах, купани- 
ем в реках и безу- 


держным браконьерством 
в джунглях. По ходу дела ук- 
реплюсь телом и отдохну 
душой - жизнь однокле- 
точного хищника, охотни- 
ка-подбирателя как раз 
по мне. А страна все же бед- 
ная - катастрофическая нех- 
ватка денег наблюдается вез- 
де и повсеместно. Ни у одного 
из трупов денег нет! С трупов 
можно снять немало товарно- 
материальных ценностей: 
патроны, шприцы, оружие 
да другое барахлишко, но кар- 
манных денег нет почти 
ни у кого. Неужели все 
пользуются кредитными 
карточками? ОК, проеха- 
ли, заниматься нату- 
ральным хозяй- 
ством не 
впервой, 
да и ни- 
чего 


в этом 
нет. Соби- 

рать нужно 
с умом, благо дис- 


ase 5: 


баланс позволяет. «АКМ по- 
американски», он же М16, ру- 
литне по-детски. Хороших 
стволов много, и патронов к 
ним тоже навалом. Стоит ис- 
требить притон наркоторгов- 
цев, как проблема боеприпа- 
сов решается просто и на 
довольно длительный срок. 
Столь модные ВРб-элемен- 
ты приятно разнообразят игро- 
вой процесс - оружие, да 
и сам главный герой подда- 
ются модернизации. В частно- 
сти летчик из главного героя 


ТЕ не ахти - учиться летать 


на геликоптерах он может 


- } только под присмотром 
_ 7 опытного инструктора. 


Однако чем дальше 
в лес, тем больше 

партизанов - к со- 
жалению, ближе 


7 вать во всё более 
явном виде. И хо- 


рошо, если удастся добраться 
до победоносного финала без | 
серьезньх проблем. 

Основная проблема всех. 
долгостроев и Хепиз'а в част- 
ности - слишком долгий 
производственный процесс. 

В конечном итоге молодой, 
цветущий проект превраща- 
ется в уже порядком преста- 
рельй продукт, деланый- 
переделаный, но всё еще 
недоделанный и не доступный 
игрокам. Deep Shadows ма- 
лость опоздали с выпуском 
игры, но, ИМХО, продукт пока 
немного сыроват. А тутеще 
как назло Doom 3 да HL2 взя- 
ли да выпустились. Короче, хо- 
рошо, но могло быть и лучше. 

Хорошо хотя бы уже тем, что 
Xenus уже «здесь», а S.T.A.L.- 
К.Е.В. и поныне «там». Точнее, 
там, где и воз не валялся ©. 
На этом злобном выпаде, по- 
жалуй, и откланяюсь. До но- 
вых встреч в эфире. Пишите 
письма, высылайте деньги. 
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&Злобная спина 


"За С ть | 
У роде, 
к ИИА 
a "< Fg NL А 5 і 
м ре Ра 


З 2 “Fees 
Е 
ИИ ff 
ИЯ |! 7 
ЛИ 


а 


прикрашений відмінною графікою 
та беспрецедентною озвучкою." 
Страна Игр, 07/2005. 
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оскольку зксперимен- 
ты на людях запреще- 
ны, для добывания 
ценной информации 
иногда приходится про- 
сто наблюдать за ши- 
рокими геймерскими масса- 
ми в местах их скопления. 
Особенно любопытно было 
наблюдать за реакцией на- 


рода во время эксклюзив- 
ной демонстрации ролика 
«Ночного дозора». Не имею- 
щие стойких игровых пред- 
почтений и законченные 
оптимисты восхищались каж- 
дым кадром, а думающие го- 
ловой высказывали опасе- 
ния, что не всё то хит, что 
восхваляют на большой 


Бования: Pentium 4 2 ГГц, 512 M6, 128 M6 SD Video 
йт: WWww.nival.com/hs_ru 


плазменной панели. Неболь- 
шая группа товарищей, ско- 
рее всего, ярых поклонников 
$2 и «Часовых», бросив пару- 
тройку скептических взгля- 
дов на красивые россыпи 
спецэффектов и малопонят- 
ную боёвку, сразу потеряли 
всяческий интерес к проис- 
ходящему на стенде. Сквозь 


Геймплей: 


Управление: 
Звук: i 2 Fis 
Сюжет/концепция: 1 
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ропот толпы удалось расслы- | 
шать только заключительную 
фразу тирады - «... это всё © 
сказки для любителей «По- 
зоров» Лукьяненко, а вот 
«Серп и Молот» - это реаль- 
ная вещь». 5 2 

Да, «Серп и Молот» - кер 
третья игра по вселенной | 
Silent Storm, тактическая 


стратегия с сильной RPG-co- 
ставляющей и шпионским 
сюжетом, являющаяся де- 
бютным проектом тандема 
команды Novic&Co и продю- 
серского направления ком- 
пании Міма! - просто не мог 
быть безуспешным. И это 
как раз тот случай, когда 
хорошие люди делают пра- 
вильные выводы после об- 
щения с пламенными по- 
клонниками $2 и $3. 
Визуально «Серпи Молот» 
как две капли воды похожа 
на «Часовых» - всё родное, 
всё знакомое: теже модели 
и текстуры, тот же противный 
скрип открываемой двери 
и рёв крупнокалиберного 
оружия. Но стоит только нем- 
ного погрузиться в игру, как 
постепенно понимаешь, на- 
сколько глобальны изменения 
абсолютно во всём. В итоге 
становится совершенно по- 
нятно, что «Серп и Молот» не 
просто игра на движке $2, 
это - новая ступень эволю- 
ции вселенной Silent Storm. 
События игры разворачи- 
ваются спустя четыре года 
после окончания Второй 
мировой на территории 
англо-американского секто- 
ра оккупации послевоенной 
Германии. Америка демон- 
стрирует всему миру свою 
ядерную мощь и пытается 
диктовать свои условия 
СССР. Пока Советы в спеш- 
ном порядке занимаются 
разработкой собственной 
атомной бомбы, командова- 
ние принимает решение от- 
править на территорию быв- 
ших союзников несколько 
разведгрупп для изучения 
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Здорово, шеф! Ваши парни завалили этих 
янки! 


Дальше 


обстановки и предотвраще- 
ния провокаций. 

Товарищ подполковник - 
а для главного героя просто 
Михалыч - поручает своему 
боевому товарищу-капитану 
сложное задание. Потому 
как больше некому. Однако 
стоит только ему перейти 
границу, как всё пошло на- 
перекосяк: неизвестные пе- 
рестреляли группу, с которой 
необходимо было вступить 
в контакт. Центр, узнав о про- 
вале, отказал в эвакуации, 
не дав, ко всему прочему, 
четких приказов. То есть 
штабные умники пустили 
всё на самотек. Вот прибли- 
зительно с этого момента 
и начинаются приключения 
главного героя, капитана 
советской армии, и его раз- 
ношерстой интернациональ- 
ной команды. 

Разумеется, в условиях 
строгой секретности и речи 
быть не может о базе, ма- 


газине с богатым ассорти- 
ментом и толпе наемников 
с досье. 

По ходу развития сюжета 
можно перекантоваться у осо- 
бо надежных граждан, пред- 
варительно заслужив их рас- 
положение. Весь инвентарь, 
хранящийся вне карманов 
партии, переезжает с места 
на место автоматически ©. 
Хотя предполагается, что ко- 
манда всё своё возит с со- 
бой, вероятно на машине. 

Всё и вся находится в же- 
стком подчинении у сюжета: 
если раньше, скажем, ору- 
жие и боеприпасы валялись 
вперемешку большими куча- 
ми, то сейчас всё строго — 
американцы носят американ- 
скую форму и оружие made 
in USA, то же самое можно 
сказать и об остальных. Вну- 
тренних противоречий не на- 
блюдается, разве что общая 
картина чуть приукрашена. 
Но танкист Зигмунд или про- 


ныра-антиквар Альфред на- 
поминают, что той теплой 
весной 1949 года всё было 
далеко не безоблачно... 

Время - решающий фактор , У 
во многих ситуациях. Время 
не ждет, и на счету каждая 
минута - немало миссий 
необходимо выполнить в по- 
ложенный срок, иначе они 
будут провалены. Как гово- 
рится, кто не успел - тот 
опоздал. К тому же наемным 
МРС еженедельно необходи- 
мо выплачивать жалование. 
Однако такой продвинутый 
«режим реального времени» 
имеет несколько существен- 
ных недостатков - некото- 
рые события привязаны 
к определенным моментам, 
но уже невозможно что-либо 
сделать. К примеру, очень 
«приятно» узнать, что теракт 
произойдет завтра, которое 
наступит уже минут через 
двадцать. Остается только 
одно: задумчиво чесать репу 
и грузить сохраненную игру, 
попутно прикидывая, как луч- 
ше подгадать наиболее бла- 
гоприятный момент. Иногда 
для сбора трофеев просто не 
остаётся времени. При этом 
никто не запрещает еще ра- 
зок вернуться на поле боя 
ив более спокойной обста- 
новке собрать их все. 

В наличии две основные 
концовки: очень хорошая 
и очень плохая; возможны 
и промежуточные варианты. 
Всё испортить можно в два 
счёта, а заметить ошибки 
и исправить их - крайне не- 
просто: «Серп и Молот» отли- 
чается редкой нелинейно- 
стью, и прозевать очередную 


малини 


MEGAGAME 


сюжетную «вилку» - очень 
даже запросто - директив 
в явном виде мало, одни на- 
меки. И, дабь не упустить ни- 
чего важного, стоит почаще 
заглядывать в журнал. 

Следует отметить отдельно 
тот радостный факт, что раз- 
работчики наконец-то убрали 
все «законные» читы. 

Вот все отлично знают, как 
хорошо разведчики рулили 
в 53. Но, увы, лафа закончи- 
лась. Теперь войти в режим 
скрытого движения средь бе- 
ла дня или сидя ночью под 
ярким светом фонарей не по- 
лучится. Впрочем, лампочки 
можно разбивать. Обнаружи- 
вают спрятавшихся развед- 
чиков все кому не лень, что 
еще больше обескураживает. 
А прятаться придется, ведь 
условно игра разделена на 
две половины: в первой ко- 
манда действует тихо, хитро 
и незаметно, а во второй 
валит толпы врагов в луч- 
ших традициях $3. 

Наконец-то у всех без ис- 
ключения предметов появи- 
лась такая столь немаловаж- 
ная характеристика, как вес. 
Разумеется, он почти соот- 
ветствует весу оригиналь- 
ного предмета. Хотя, напри- 
мер, для бронежилетов вес 
сильно занижен - в против- 
ном случае игра бы превра- 
тилась в черепашьи бега. 
Каждый боец может без 
проблем носить с собой 
определенное количество 
снаряжения, масса которо- 
го зависит от силы бойца 
и уровня сложности игры. 
В среднем же оптимальный 
подъемный вес составляет 
от четверти до трети соб- 
ственного веса бойца, то 
есть колеблется в пределах 
20-40 килограмм. Если боец 
перегружен, то в пошаговом 
режиме начисляется штраф 
кАР. Чем больше перегруз- 
ка, тем больше штраф. Вес 


пересчитывается в пошаго- 
вом режиме перед каждым 
ходом, а вне боев - то есть 

в реальном времени - пе- 
ресчет идет постоянно. 

Поскольку главный герой 
«Серп и Молот» разведчик, 
то и действовать ему нужно, 
как и подобает настоящему 
шпивну, - тихо и незаметно. 
Чтобь оставить преследова- 
телей с носом, все способы 
хороши - от простого загова- 
ривания зубов до использо- 
вания чужих или поддельньх 
документов. По части обще- 
ния с населением протаго- 
нист просто неподражаєм — 
люди, писавшие сценарий 
и диалоги, явно «шагают 
с шуткой по жизни». 

Все помнят, что в 53 уни- 
форма выполняла чисто де- 
коративнье функции. А здесь 
она является важной частью 
всего игрового процесса. 
Униформа влияєт не только 
на внешний вид персонажей, 
но и на ответную реакцию 
МРС. В частности это означа- 
ет, что прогуливаться по ули- 
цам в форме советского сол- 
дата с ППШ в руках и связкой 
гранат на поясе крайне не 
рекомендуется, как и разгу- 
ливать в гражданском костю- 


ме, но со снайперской вин- 
товкой за спиной. А всё по- 
тому, что оружие, которое 
невозможно положить в рюк- 
зак, полностью спрятать 
в карман или под одеждой - 
то есть почти всё оружие, 
кроме пистолетов - поме- 
щается в рюкзак, вешается 
на плечо и показывается 
на «кукле» персонажа. Сле- 
довательно, раз ствол заме- 
тен невооруженным глазом, 
то его непременно увидят 
и МРС. Полиции, ясное дело, 
не понравится, если команда 
будет бегать по городу с пу- 
леметами наперевес. Одна- 
ко не всё так просто: если 
пистолеты, ножи и гранаты 
можно спрятать в склад- 
ках гражданской одежды, 
то в случае с военной фор- 
мой этот трюк не пройдет - 
предметы навешиваются 
в патронташи, на пояс и так 
далее, одним словом, по- 
являются в тех местах, где 
им и положено быть. 
Ассортимент оружия 
в «Серпи Молот» перекоче- 
вал из 52/53 с небольшими 
изменениями. Исчезли все 
«экспериментально-фанта- 
стические» образцы и разра- 
ботки, не относящиеся к той 


эпохе и, естественно, пан- 
церкляйны. Кое-где измени- 
лись ТТХ, но в общем и целом 
всё осталось по-прежнему. 

Теперь большинство ство- 
лов поддаются модерниза- 
ции: можно навесить прицел 
или укоротить ствол, сделав _ 
громоздкую винтовку более 
компактной, превратив ее 
в самый настоящий бандит- 
ский обрез. Продавцы не ре- 
монтируют изношенного ору- 
жия, теперь это приходится 
делать самостоятельно. Од- 
нако игра настолько корот- 
кая, что оружие просто не 
успеет до такой степени из- 
носиться. 

«Хорошо, но мало» - вот 
единственная грустная 
мысль, остающаяся после 
двукратного прохождения 
игры. Мало, но хорошо. Ох 
как хорошо... и сложно к TO- 
му же. Что тоже очень да- 
же неплохо. Не вдаваясь 
в подробности, можно отме- 
тить, что в «Серп и Молот» 
нормальный уровень сложно- 
сти намного жестче, чем 
в 53 - сложный. В основном 
это связано с простой анато- 
мической истиной - после ру- 
жейного выстрела, взрыва 
гранаты или автоматной оче- 
реди любой представитель 
рода людского обычно отбра- 
сывает копыта, не зависимо 
от количества его НР ©. 

Игра удалась. «Серп и Мо- 
лот» не просто повторил ус- 
пех двух предыдущих игр, 

а воплотил в себе все самое 
ценное из моря предложений 
и пожеланий. Разработчики 
постарались на славу. 

Играть и переигрывать 
можно до бесконечности, 
точнее, до выхода новой 
игры. Так держать, Nival! 
больше «Штормов», хоро- 
ших и разных! 


Алексей Лещук 
и его Злобная Испина 
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ндустВИя компьютер- 
ных развлечений су- 
ществует уже добрую 
треть века, и за это 
время успела поро- 
дить немало мифов 

и легенд. Но, как известно, 
человек - сам кузнец своего 
счастья, и у истоков каждой 
легенды стоит как минимум 
одна не менее легендарная 
личность. 

Никита Скрипкин, основа- 
тель компаний «Никита» и про- 
дюсер многих проектов компа- 
нии, по мнению многих, как 
раз и является одной из таких 
личностей. А самым громким 
и знаменитым из всех его про- 
ектов был, несомненно, «Раг- 
Кап. Хроника Империи». Про- 
цесс создания занял ни много 
ни мало целых четыре года. 
Игра издавалась собственны- 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


ми силами, чтобьт в итоге ра- 
зойтись рекордно высоким 
тиражом. Следующая игра - 
«Parkan. Железная Стратегия», 
сочетавшая в себе черты си- 


| мулятора боевых роботов 


и стратегии в реальном време- 


| ни, была воспринята игровой 


общественностью уже с на- 


і много меньшим энтузиаз- 

| мом - к этому времени уже су- 
| ществовало несколько игр 

| подобного плана. К тому же, 


согласно ехидному, но чрезвы- 
чайно удачному сравнению од- 
ного из злых языков, игры от 
«Никиты» контрастируют с за- 


| рубежными аналогами также, 
как русские сувениры из бере- 


сты смотрятся на фоне китай- 
ского фарфора. Здоровая кри- 
тика всегда права, и к тому же 
является неплохим стимулом 
для творческих личностей. 


Процесс по созданию Ра!- 
kan И длился тоже немало вре- 


мени. Пару раз об игре забы- 


вали, переносили дату выхода 
и всячески тянули резину за 
хвост в долгий ящик, но, как го- 
ворится, чему быть - того не ми- 
новать: игра под радостные вос- 
клицания поклонников и еще 
более радостные возгласы раз- 
работчиков ушла в печать. 
Теперь точно есть повод ра- 
доваться: фанаты оказались 
правы, и Parkan ! оправдал 
все надежды. Однако и крити- 


Название: Parkan Il 
Разработник: «Никита» 
/ Илздатель: 1C 


; жанні action/RPG тратегия/леталка 
x Системные требования: Pentium 42411, 512 м 128 Мб 3D Video 
Официальнь 
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Графика: З 
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Управление: 10 
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Сюжет/концепция: 


ки не остались без работы: 
могло быть и лучше, даже без 
каких-либо дополнительных 
ухищрений. 

Графика очень симпатична, 
но всё же местами явно чув- 
ствуется недостаток фантазии 
у дизайнеров. Пейзажи зача- 
стую унылы и безжизненны, 
внутренняя отделка баз и горо- 
дов местами откровенно не 
впечатляет. Видали и получше, 
причем неоднократно. Уровень 
графики в наследниках «Эли- 
ты» в последнее время подско- 


чил очень даже высоко, и па- 
дать явно не намерен. Рафини- 
рованнье пейзажи чем-то на- 
поминают «Механоидов» - там 
тоже всё было чисто и аккурат- 
но, причем до такой степени, 
что при ориентировании на 
местности глазу было не за что 
уцепиться. Вволю побродить 
тоже не удастся — невидимые 
стены надежно ограждают ло- 
кации со всех сторон. 

Tapa фраз для тех, кто не 
знал, не знал - да и забыл ©. 
Parkan - это древнее назва- 
ние бумеранга. Самый лучший 
крейсер в игре по форме напо- 
минает гигантский бумеранг, 

_ за что, собственно, и получил 
вое название. 


Сюжет второй части нераз- 
рывно связан с первой, когда 
крейсер «Паркан» отправляется 
в закрытый сектор Лентис на 
поиски пропавшего корабля 
Іапдетег и сбора разведдан- 
ых. В ходе полетов и разборок 
значенном секторе было об- 
ружено немало интересного. 
ульминацией приключений 
аркана» и его пилота стал 
льшой взрыв. Крейсер раз- 
несло в щепки, но пилот чудом 
сумел спастись. И спустя 15 лет 
ему представился второй шанс: 


полетать по сектору Лентис, 
чтобы исследовать очень 
странную аномалию на всё том 
же «Паркане». Произошло всё 
очень элегантно: пилоту им- 
плантировали услужливый ис- 
кусственный интеллект, наде- 
ленный приятным женским 
голосом и скверным характе- 
ром, усадили в машину време- 
ни и отправили в прошлое. 

Попав в знакомые края, 
игроку предстоит заниматься 
привычным делом: выполне- 
нием одного большого и важ- 
ного задания, не забывая, 
впрочем, и о второстепенных 
миссиях. 

Заявленный жанр игры — 
имитатор деятельности пилота 


космического крейсера. Поче- 
муне симулятор? Элементар- 
но, Ватсон: покажите мне хоть 
один космический крейсер 
или хотя бы одного пилота та- 
кого крейсера. 

Для исследования, освоения 
и колонизации доступны по- 
рядка 500 миров. Да, цифра 
весьма внушительная, к тому 
же размеры некоторых миров 
тоже впечатляют. Путешество- 
вать по поверхности можно 


ной установкой наперевес, так 
и в кабине крутого тяжело бро- 
нированного танка-вездехода. 
В игре есть широкий, но впол- 
не стандартный спектр возмож- 
ностей: можно сделать карьеру 
воина, пирата-наемника или 
торговца-колонизатора. По- 


| следним быть не рекомендую: 


заскучаете в миг, ибо главный 
недостаток мирного прохож- 
дения заключается в крайне 
скудном наборе доступных воз- 
можностей по созданию баз, 

а также по производству и упра- 
влению роботами. Менеджмент 
ресурсов корабля продуман 

и реализован намного лучше, 
хотя некоторые могут позлосло- 


| вить по поводу отсутствия неко- 


торых весьма полезных воз- 
можностей, присутствовавших 
в «Хрониках Империи». Одна- 
ко жить в мире и согласии не 
получится — сражаться придет- 
ся в любом случае. 
Существуют и весьма забав- 
ные нюансы, явно не учтенные 
создателями игры. Действи- 


тельно, куда же в русской игре 


да без мелких казусов? К при- 
меру, если взять пиратский ко- 
рабль на абордаж, перебить 
команду и утащить весь груз, 
то после взрыва можно раз- 
житься еще парочкой полезных 
штуковин. Справедливый во- 
прос: если всё уже собрано 

и больше ничего не было, отку- 
даему взяться при взрыве? 
Ну да ладно, с кем не бывает. 


| 
как «пешком» в одном лишь тя- | Хотя бывает, еще как бывает! 


| желом роботизированном ска- 


Взять, скажем, те же бои в кос- 


| мосе: стоит потрепать в бою 

| корабль противника, а затем 

| взять его на абордаж, как тут 
же вылезает одна вопиющая 
промашка - снаружи корабль 
поврежден, а внутри - как но- 
венький ©. Другой минус боев 
в космосе - небогатый выбор 
маневров и тактических прие- 
мов. Зато на поверхности мож- 
но действительно неплохо по- 
веселиться. 

Но это всё лишь досадные 
мелочи, а ведь есть и отдель- 
ные проблемы. И самая глав- 
ная напасть - «ватное» поведе- 
ние мыши. Отдельным злым 
громким словом хочется упо- 
мянуть производительность 
игры: на компьютерах, без 
проблем тянувших и Doom 3 
и Far Cry, других монстров по- 
жирания системных ресурсов, 
Parkan II выдавал в среднем 
порядка 20-22 fps, а во время 
боев в космосе случались 
и еще более жестокие тормо- 
за. Игра однозначно требует 
быстрого и хорошего патча, ис- 
правляющего если не всё, то 
хотя бы большинство мелких 
оплошностей разработчиков. 
| В общем и целом Parkan И 
идеально вписывается в рам- 
ки «игра не для всех»: пройти 
ее быстро не получится, а раз- 
бираться в сложном и запу- 
танном управлении, вникать 
в премудрости игрового про- 
цесса - это по силам не каж- 
| дому геймеру. 


Алексей Лещук 
и его Злобная Піспина 
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нтересно наблюдать 

за влиянием времени 

и банальной челове- 

ческой лени на любой 

игровой проект, работы 

над которым никак не 
могут прийти к логическому за- 
вершению. Если таковой про- 
ект проходит по статье «ориги- 
нальный», то еще на стадии 
разработки он обязательно 
получает множество наград. 
Но делить шкуру неубитого мед- 
ведя очень неразумно, а разда- 
вать награды авансом ещё не 
известно за какие заслуги — 
тем более. Поэтому награды, 
полученные рассматриваемой 
игрой на «КРИ» (Конференции 
Разработчиков Игр), давались 
за красивое имя. Ведь за наз- 
ванием «Пограничье» скрыва- 
ется очень рядовая RPG, заслу- 
живающая внимания, но не 
заслуживающая первых мест 
в номинациях, в которых уча- 
ствуют проекты с 1/6 части 
суши планеты Земля. 


Первые упоминания о жутко 
навороченном action-RPG «По- 
граничье» появились очень 
давно - около четырех лет на- 
зад. Все тут же порадовались, 
обсудили зту новость и приня- 
лись ждать. Ждали-ожидали, 

а потом... об игре благополуч- 
но забьли. 

Ещё совсем недавно «Погра- 
ничье» свалилось на прилавки 
как снег на голову. Разумеет- 
ся, прознав о более чем трёх 


сотнях локаций, куче квестов, 
сильной ВРО-составляющей, 
интересном сюжете и прочих 
«вкусностях», народ тут же рва- 
нул по злачным местам в поис- 
ках новинки... И благополучно 
пал жертвой слухов. Хотя нет, 
скорее, недостатка информа- 
ции: сказанного и написанно- 
го об игре было маловато. 
Встречают, как известно, 
по одежке, и после заниматель- 
ного ролика, повествующего 


ОЦЕНКА: 

Графика: 
Геймплей: 
Управление: 

Звук: 
Сюжетіконцепция; 


о темном прошлом главного Г е- 
роя, и нескольких. приятных мим | 


нут, потраченных на генерацию А 


ФАФТФООЮД 


персонажа, игра являет своє 
истинное простецкое обличье. : 


Графически «Пограничье» ста- | 


ла устаревшей еще за пару лет 
до своего выхода. Движок под 
DirectX 8.1 - это по нынешним 
меркам анахронизм, но Ha Di- 
rectX всё не заканчивается. 
Низкополигональные одинако- 
вые модели наделены страш- 
ными плоскими, но, к счастью, 
разными лицами, а однотипные 
статичные пейзажи сразу отби- 
вают желание разглядывать 
окружающую среду. На высо- 
ких разрешениях артефакты 
сменяют друг дружку с порази- 
тельной быстротой. 

Интерфейс и управление 
явно недоработаны, поэтому 
первый вопрос, возникающий 
вуме, это: «Когда будет патч?». 
В геймплее стоит отметить от- 
сутствие даже малейшей толи- 
ки информативности, как то 


подсветка имен персонажей 
или названия предметов. А ко- 
лесить по локации в тщетных 
попытках отыскать нужный 
МРС частенько всё равно что 
искать иголку в стоге сена. 
Когда персонажи сбиваются 
в партию и топают по узким 
запутанным коридорам или 
сквозь толпу, скажем, в тавер- 
не, хочется сотворить что-ни- 
будь запрещенное законом 
и уголовно наказуемое. Пото- 
му что когда персонажи соби- 
раются группой больше трех, 
начинается не что иное, как 
«бег на месте» - pathfinding 
в игре чрезвычайно слабый. 
Завидев вашу партию, вра- 
ги ломятся в бой со всех угол- 
ков локации, иногда проходя 
сквозь предметы, иногда за- 
стревая в них. И вместо того 
чтобы дать отпор врагу, у вас 


начинается проблема с управ- 


лением: оно неудобно, так как 
бегать можно только кликая 
мышью, а WASD-ynpaBneuna, 
как в во всех современных 30- 
играх, нет и в помине. Правая 
кнопка мыши отвечает за упра- 
вление камерой, переназна- 
чить некоторые кнопки нель- 
зя, поэтому приходиться либо 
привыкать, либо находить се- 
бе развлечение получше. Да 

и сама камера имеет привычку 
дёргаться, быстро утомляет гла- 
за, авыбираемые ею ракурсы 
не всегда удобные. 

Перед тем как опять и сно- 
ва усиленно распекать недо- 
статки «Пограничья», хочется 
немного рассказать о сюжете. 
Пересказывать несколько аб- 
зацев, белым по черному напи- 
санных на официальной стра- 
ничке игры, не буду, но вкратце 
кое-что поведаю. В далеком 
будущем на планете Земля на- 
ступит почти полный и безого- 
ворочный Апокалипсис, и по 
этому поводу пришельцы из 
других миров соберутся погла- 
зеть на это радостное событие. 
По окончании праздника при- 
шельцы нарекут остатки ма- 
тушки-Земли Террой, проведут 
скоростные магистрали между 


мирами, выжившим обитате- 
лям нового мира выдадут ли- 
цензию на использование 
магии, а для разнообразия 
сохранят несколько «живых 
уголков», нафаршированных 
высокими технологиями. Пере- 
фразируя уже порядком изби- 
тую фразу можно сказать, что 
в «Пограничье» постапокалип- 
сис и фэнтези - едины. 

Однако единство зто грешит 
дисбалансом. Если уж кто-то 
засядет за игру, то советуєм на- 
чинать играть за воина-танка, 
специализируясь на холодном 


Te) = Or МО РАМИ 


и немыслимые пределы, делая 
геймплей весьма однообраз- 
ным. Единственное, что не вы- 
зывает решительно никаких 
нареканий, это сильная и про- 
думанная ролевая система. 
Вот сразу же сам собой на- 
прашивается законный во- 
прос: куда смотрели бета-те- 
стеры все те полгода, пока 
длилось тестирование? Неуже- 
ли никто не заикнулся о багах, 
проколах в балансе и надоед- 
ливых артефактах на экране? 
Может и заикались, но скорее 
всего их или просто не послу- 


оружии, доспехах и лечении, по- 
тому что мечи, топоры и молоты 
в сто крат эффективней всего 
остального оружия. К примеру, 
отличный молот может причи- 
нить до 200 единиц урона, в то 
время как лук такого же уровня 
способен только на 3-8 единиц 
урона, арбалет - до 30-40, 
а гранатомет (да, есть в игре 
и такие веские «аргументы») CHO- 
сит что-то около 20 НР. Ориги- 
нально, не правда ли? Похоже, 
все тесты оружия проводились 
по методике «как пришлось», 
и в общем и целом складывается 
очень даже забавная картина. 
Игровой процесс, если с го- 
рем пополам закрыть глаза 
на недочеты, больше всего на- 
поминаєт монотонный dunge- 
on crawl, с той лишь разницей, 
что события иногда происхо- 
дят на свежем воздухе. Коли- 
чество «почтовых» квестов 
превышает все мыслимые 


шали, или разработчики в это 
время были жутко заняты - 

в спешном порядке доделыва- 
ли игру. А может, бета-тестеры 
просто-напросто воспользова- 
лись читами и не особо напря- 
гались по мелочам. По этому 
поводу снова приходит мысль: 
надо подождать патча. 


Но секрет всех недостатков 
«Пограничья», как говорят 
в игровых форумах, скрывается 
в том факте, что игру делало 
ограниченное число разработ- 
чиков. Это, конечно, только слу- 
хи, но они похожи на реаль- 
ность: если судить по игре, то 
можно предположить, что деве- 
лоперам не хватило рабочих рук 
и свежих идей, и это дало о себе 
знать. Игру оттестировали и от- 
правили в печать. Да, если по- 
верить в то, что коллектив раз- 
работчиков был невелик, то 
стоит отдать им должное - их 
упорство и терпение воистину 
достойны похвалы. Однако для 
серьезных ожидаемых проек- 
тов стоит искать другие дороги 
для воплощения их в жизнь. 

И, наконец, системные требо- 
вания. Непонятные и неприят- 
ные минуты ожидания, особенно 
при первой загрузке игры, очень 
даже способствуют развитию 
философского мышления, но 
вот беда - оноу нас и так раз- 
вито сверх всякой меры. 

«Пограничье» является слеп- 
ком двух великих игр - «Готика 2» 
и The Elder Scrolls Ш: Morrowind — 
и ничем особым, кроме хоро- 
шей ролевой системы, похва- 
статься не может. Так что играть 
или не играть - решайте сами, 
а мы пока подождем патча, ис- 
правляющего недочеты и про- 
колы этой ожидаемой игры. 


Алексей Лещук 
и его Злобная Испина 
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ерия Shin Megami Tensei, 
известная также под наз- 
ванием Megaten, на се- 
годняшний день является 
одной из самых извест- 
ных японских ВРС, усту- 
пая по популярности, наверное, 
только культовым Final Fantasy 
и Dragon Quest. История этой 
знаменитой мистической саги 
началась в далеком 1992 году, 
когда игра, основанная на книге 
Digital Devil Story: Megami Tensei 
автора Nishitani Aya, появилась 
на консоли Super Famicom. Bo3- 
можно, из-за оккультной темати- 
ки, а зачастую и откровенного 
издевательства над канонами 
христианской религии игра была 
запрещена цензурой и так и не 
увидела свет в Америке и Евро- 
пе. Правда, некоторым последу- 
ющим проектам все-таки удалось 
выбраться за пределы Японии. 
В 1996 году вышла Persona, 
в 1999 году - Persona 2: Inno- 
cent Sin, а в 2000 году - Perso- 
па 2: Innocent Punishment для 
консоли PSone. Впрочем, на 
зтом издание проекта за преде- 
лами Японии и закончилось. 
Но вот по прошествии долгих пя- 
ти лет из далекой страны Восхо- 
дящего Солнца приходит весть 


Ж 


хеох 


AC, 


TENSE! 


о том, что разработчики готовят 
представить нам новую серию 
мистической саги под названи- 
em Shin Megami Tensei: Nocturne. 


Конец света 

наступил вчера 

Что день грядущий нам гото- 
вит, уважаемые читатели? Вы 
знаете? Я - нет. А вот разработ- 
чики и издатели всех мастей да- 
же и не сомневаются в том, что 
у них есть ответ на этот издревле 
мучающий широкие народные 
массы вопрос. По крайней мере, 
какую игру ни возьми, вот оно - 
детально описанное будущее че- 
ловечества, красочно оформлен- 
ное и красиво упакованное. Так 
и кажется, что игровые компа- 
нии кишмя кишат всевозможны- 
ми астрологами и провидцами. 
Вот и на сей раз мы с вами опять 
столкнемся с продуктом экстра- 
сенсорного предвидения челове- 
ческого будущего, который пре- 
доставят на наш строгий суд не 
кто иные, как бравые парни из 
Atlus. Как вы думаете, что они 
нам предрекают? Конечно же, 
апокалипсис. 

Однако вам не придется ге- 
роически обороняться от легио- 
нов демонов, вырвавшихся из 


№ 


7 “This із getting good! 
Youre having fun, aren't you? 


преисподней, или участвовать 
в мировой войне, развязанной 


| двумя бандитскими кланами Че- 


бурашка+сотоварищи против 
кенгуру-мутантов. Вам даже 
не придется отражать атаки 
злобных марсиан-анархистов 
и устраивать зачистку города 


7 от полчищ зомби, порожденных 


коварными владельцами фарма- 
цевтических корпораций. В этом 
нет никакого смысла. Ведь мир 
будет уничтожен в самом начале 
игры. Всё то, за что стоило боро- 
ться, будет на ваших глазах в од- 
ночасье сметено с лица Земли. 
Вам некого и нечего будет спа- 
сать и защищать. Останется 
лишь сделать всё возможное, 
чтобы новая вселенная, создан- 
ная на руинах старой, оказалась 
лучше прежней. В противном 
случае мир погибнет снова. 
Завязка сюжета, прямо ска- | 
жем, нетривиальная. В Shin Me- 
ваті Tensei: Nocturne авторы no- 


гружают Bac в атмосферу полной 
безысходности. Только что вы 
находились на крыше одного из 
многочисленных небоскребов То- 
кио и беззаботно любовались го- 


родом, а теперь вокруг только 
развалины, по которым одиноко 
блуждают души умерших людей 
и демоны, проникшие в этот мир. 
И теперь от вас зависит, каким 
станет новый мир. Возродится 
ли всё снова или в этом мире бу- 
дут жить только демоны? Или, 
возможно, теперь для каждого 
человека будет свой индивиду- 
альный мир, полностью отрезан- 
ный от действительности? 


Враг мой - друг мой 

По мнению японцев, самым 
великим искусством является 
умение обратить врага в друга. 
И если вы хотите выжить в Noctur- 
пе, вам придется овладеть этим 


искусством в совершенстве. Де- 


ло в том, что путешествовать по 


развалинам старого Токио (Vor- 
tex World) очень опасно: здесь 

у вас нет друзей, как, впрочем, 
нет и одиноких скитальцев, же- 
лающих вам помочь или хотя бы 
составить компанию в столь не- 
легком путешествии. 

Vortex World населен только 
душами умерших людей и демо- 
нами. Первые совершенно рав- 
нодушны к вам, хотя в некоторых 
случаях могут дать ценный совет 
или указать направление, в кото- 
ром вам следует идти. Вторые 
же, как правило, жаждут только 
вашей смерти, несмотря на то 
что вы и сам наполовину демон. 
И если в сражении один на один 
вероятность одержать победу 
велика, то в бою один против пя- 
ти демонов ваши шансы на побе- 
ду равны практически нулю. 
Выбора нет: хотите выжить - пе- 
реманивайте врагов на свою 
сторону. И если некоторых более 
слабых противников легко убе- 
дить предать своих собратьев 
и перейти к вам (например, пред- 
ложив какой-нибудь артефакт), 
то более сильных демонов зача- 
стую очень трудно соблазнить 
сражаться на вашей стороне. 

Ведение переговоров в игре 
реализовано в виде небольшой 


що, лора = a 
Rs ASS vs 
й г ‘а лето, 


мини-игры. Иногда от вас не тре- 
буется ничего, кроме как дать 
правильный ответ на какой-ни- 
будь вопрос. Но нередко жадные 
монстры выставляют вам целый 
список требований и обязатель- 
ных для выполнения условий. 
Поэтому приготовьтесь к тому, 
что придется жертвовать им 
щедрые денежные суммы или 
вещи из своего инвентаря. Сто- 
ит учесть еще итот факт, что 
остальные противники при виде 
попыток переманить одного из 
членов своей группы запросто 
могут возмутиться и послать вас 
куда подальше. 

Бестиарий, представленный 
в Nocturne, весьма внушителен. 
К слову, среди всех прочих вра- 
гов вам на пути встретится и ле- 
гендарный Данте. Дело в том, 
что один из сотрудников Atlus, 
будучи большим поклонником 
серии Devil May Cry, предложил 
включить в Nocturne зтого стиль- 


ного героя в красном плаще. Тем 
более что статус «убийцы демо- 
нов» позволял Данте как нельзя 
лучше вписаться в мрачный мир 
игры. Прежде чем предложить 
идею Сарсот, разработчики 
создали небольшой видеоролик, 
демонстрирующий, как Данте 
пикирует с крыши здания и при- 
земляется за спиной у главного 
героя. Представители Сарсот 
были просто в восторге от этой 
идеи и охотно пошли навстречу 
Atlus, подарив для игры своего 
персонажа. 

Эльфы, элементали, големы, 


яростный Шива, неистовый ангел | 


Габриель, мрачный демон Сама- 
ель, богиня Солнца Аматерасу, 
Данте - все эти герои (при удач- 
ной дипломатии с вашей стороны) 


могут, из врагов превратившись | 


в союзников, самоотверженно 
сражаться бок о бок с вами. 

Наибольший интерес представ- 
ляет боевая система. Поединки 
в Nocturne осуществляются в по- 
шаговом режиме. Одновременно 
в сражении на вашей стороне 
могут принимать участие до че- 
тырех бойцов. По мере накопле- 
ния очков опыта ваши герои не 
только становятся на порядок 
сильнее, повышая свои боевые 
характеристики, но и эволюцио- 
нируют, изменяя свою форму 
и получая новые способности 
и дополнительные возможности. 
Так, например, одним из ваших 
первых союзников в Nocturne 
становится маленькая добрая 
фея, которая по достижении 
восьмого уровня перевоплоща- 
ется в темного эльфа. Правда, 
повлиять игрок сможет лишь 
на параметры главного героя, 

в то время как выбор прокачи- 
ваемых характеристик ваших 
подопечных осуществляется ав- 
томатически. 

Еще одной отличительной чер- 
той Nocturne от своих собратьев 
по жанру является возможность 
скрещивать монстров, получая 
таким образом из двух героев 
одного, но более сильного. 

„Обилие разных по классу, 
характеристикам, умениям и ма- 
гическим способностям персо- 
нажей подразумевает необхо- 
димость в каждом отдельном 
случае тщательно планировать 
тактику боевых действий. Ведь 
легко может статься, что из-за 
неграмотного ведения боя, напри- 
мер, герой, обладающий 30-ым 
уровнем, будет повержен демо- 
ном всего лишь 9-го уровня. 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


Стоит отметить, что все собы- 
тия в игре взаимосвязаны, и от 
того, как вы себя поведете в той 
или иной ситуации, напрямую за- 
висит финал игрь. В Nocturne 
авторы ввели три основные кон- 
цовки: 

е Yosuga. В новом мире устана- 
вливается порядок, выжить 

в котором способен лишь силь- 

нейший; слабый лишается пра- 

ва на существование. 


 ® ЗН та. В этом случае вы ста- 


новитесь демоном, полностью 
отрекаясь от человеческих 
чувств. 

© Musubi. Рай для индивидуали- 
стов. В подобной вселенной 
можно доверять лишь себе са- 
мому, поскольку никого другого 
в ней не будет. Каждый инди- 
вид будет существовать в соб- 
ственном мирке, отрезанном от 
окружающей действительности. 
Если все вышеперечисленные 

концовки вас не прельщают, 

то вь можете избрать свой соб- 

ственный путь (в игру введено 

еще три альтернативных оконча- 

ния) и не выступать на стороне 


_ какого-либо из противоборствую- 


щих кланов демонов. Итог игры 


_ зависит от того, какие ответы на 


вопросы по ходу игры вы дадите. 
Таким образом, необходимо вни- 
мательно строить диалоги с МРС 
(в том числе и во время битв). 


Мрачная красота 

другого мира 

Разработчики ответственно 
подошли к работе над сотворе- 
нием постапокалиптического ми- 
ра, населенного демоническими 
созданиями. Большинство пер- 
сонажей позаимствованы из ми- 
фологии и фольклора западной 
и европейской культур. Некото- 
рые же, естественно, являются 
плодом воображения дизайне- 
ров, взявших за основу работы 
автора первых частей серии 
Kaneko Kazuma. 

Все герои Shin Megami Tensei: 
Nocturne созданьт с использова- 
нием технологии Cel-Shading, 
поэтому качество проработки 
и анимация моделей сделаны 
на высоком уровне. Разработчи- 
ки проделали огромную работу, 
пытаясь создать впечатление 
действительно «живых» персона- 
жей. Так, например, в самый раз- 
гар сражения неприятель может 
запросто вступить с вами в диа- 
лог, попробовать откупиться или 
выдать какую-нибудь колкую 
фразу. 


- мых финальных ти- 


Обилие ярких спецэффектов, 
грамотная работа со светом и те- 
нью, а также умелое использо- 
вание Motion Blur радуют глаз. 
По зрелищности исполнения ма- 
гических заклинаний игра стоит 
в одном ряду с легендарной се- 
рией Final Fantasy. 

Также Nocturne может похва- 
статься прекрасным саундтре- 
ком, музыкальные композиции 
которого наиболее точно соот- 
ветствуют атмосфере игры. 

Конечно, не обошлось и без 
ложки дегтя. Одним из самых 
главных недостатков игры стала 
хроническая немота героев 
и скудность интерьеров закрытых 
помещений. Согласитесь, стол 
и несколько сиротливо стоящих 
в углу стульев вряд ли могут запол- 
нить пустоту помещения. Тем не 
менее, при всех достоинствах мы 
согласны простить игре даже это. 

Разработчики из Atlus сумели 
сделать по-настоящему уникаль- 
ный проект, пусть и не лишенный 
ряда недостатков. Сейчас редко 
встречаются игры, обладающие 
столь чарующей и неповторимой 
атмосферой. Здесь присутствуют 
и традиционные для классиче- 
ских японских RPG элементы: - 
поиск сундуков с полезным скар- 
бом, разговоры с многочислен- 
ными МРС, длинные сюжетные 
ролики, гигантские лабиринты, 

в которых кто угодно голову свер- 
нет, пошаговые бои. Однако есть 
нововведения, которые не толь- 
ко удачно разнообразили игро- 
вой процесс, но и избавили игру 
от некоторой монотонности. Не- 
изведанный и мистический мир, 
созданный на осколках старой 
вселенной, нелинейный сюжет 

с шестью возможными варианта- 
ми развития событий, интерес- 
ный и своеобразный игровой 
процесс со множеством уникаль- 
ных находок... Начните играть 
и, уверяю вас, вы не смо- 
жете оторваться до са- 


тров, настолько 
захватываю- 
щая эта игра. 
Бесспорно, 
Shin Megami 
Tensei: Noc- 
turne - одна 
из ярких 
жемчужин 

в коллекции 
JRPG. 


Крапивенко Ольга, 
helga666@mail.ru 
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Название: SWAT 4 


Разработчик: Irrational Games 
Издатель: Vivendi Universal 


Жанр: Tactical FPS 


Системные требования: Pentium 4 24 ГГц, 512 Мб ОЗУ, 128 Мб видео 


Мысли о вечном... 

SWAT 4 останется в истории 
виртуальных развлечений как 
яркий пример сиквела, сде- 
ланного на удивление грамот- 
но. Во время извечного мрака, 
когда геймерская надежда по- 
коится на дне пивной бутылки 
под аккомпанемент заезжен- 
ных фраз «это уже не та игра, 
за которой мы просиживали 
сутки напролет», нашлось ме- 
сто и для толики здравого оп- 
тимизма. Не могу сказать точ- 
но, оказались ли парни из 
Irrational Games в нужное Bpe- 
мя и в нужном месте, HO на- 
верняка могу отметить, что 
праздник удался на славу! 

Сам по себе жанр «тактиче- 
ский шутер от первого лица» 
существует уже давно, но при- 
влечь к себе всеобщее внима- 
ние геймеров ему бьло не 


суждено, так как последние от- | 


давали предпочтение всякого 
рода «hack&slash», «crush, kill 
and destroy» и тому подобным 
развлечениям, чрезмерно не 
напрягающим центральный 
отдел нервной системы. Еще 
несколько месяцев назад ни 


у кого даже в самых затаен- 
ных уголках его подсознания 
не могло возникнуть пред- 
положения, что четвертому 
SWAT'y будет под силу тягаться 
с одноклеточными игрушка- 
ми, одни только требования 

к спинному мозгу которых по- 
вергают в ужас... Но вышеупо- 
мянутые месяцы уже прошли, 
и о SWAT 4 заговорил весь 
мир. Ваш покорный слуга не 
мог находиться в стороне от 
этого рокового события и не- 
замедлительно решил поде- 


fra] 
EQU PMENT 


SECONDARY. 


is designed by а world renowned german manufacturer. It 


| литься с вами своими скром- 


Оценка: 11 
Графика: 1 
Геймплей: ЕЯ 
Управление: 11 
Звук: 11 


на стройного, уверенного в се- 

бе юношу с правильньми чер- 

тами лица и мышечной мас- 

сой около полутора гектара, | a 
во весь голос заявил о себе. 3 
_ Каки в старые добрые вр 


ными наблюдениями. 


Экзекутор в погонах 

Усердный пятилетний маль- 
чишка, страдающий аполиго- 
нозом (от «а» = отрицательная 
частица и «полигон» ©), обла- 
дающий дрожащим голосом 
и весом всего ничего 500 Мб 
именно так можно охаракте 
зовать SWAT 3: Close Quarters, 
особенно если сравнива 
с игрой, полученной в этом. 
ду - и больше похожий | 


Dificer enthony Bis 


PRIMARY 
Suppressed 9mm SMG 
‘9mm JHP 


‘SECONDARY 
М9 Handgun 


TACTICAL 

1, Flashbang 
2 Flashbang 
З Flashbang 


гу Groups throughout the июн for urban tactical 
her full metal jacket or jacketed hollow point 9mm pistol 
but lacks the stopping power of the Colt Carbine. Its key 
Sign. wihich allows superior maneuverability in indoor 


сови ASSiGN TO ALL RESET DEFAULTS 
DELETE 


ар 


the previous ет. 


CAREER HISSION 


BRIEFING 


— aw 


THT «жизнерадостный» голос 

диспетчера, который на пару- 

восемь часов станет неза- 

менимым путеводителем 

ло вражеским притонам. Это 

нехитрое создание на протя- 
ке! игры ‚будет поливать 


последний п 
Обмундирован 
удостоилось звания «выше 
среднего», но наивная чело 
чефкая натура требует ещё, _ 
аблеток от жад- 


мы ленни 
с чем MBI може 


в связи 
аблюдать та- 


кие экстравагантные вещицы, 
как пейнтбольное ружье, заря- 
женное перечными шариками, 
электрошоковый пистолет, 
помповое ружье с резиновыми 
пулями и газовый баллончик. 
Каждое из этих приспособле- 
ний хорошо по-своему, не спо- 
рю, но: это только на первых 
ах, ведь кидать осколочные 
ты в комнаты с плохими 
ми в противогазах, об- 
ь их со всех сторон 


) ками с перцем, вразу- 


_ млять злектрошоком, надевать 


наручники... в общем, такое 
развитие сюжета зачастую не 
д силу даже самым хардкор- 
зым игрокам. Оно и не стран- 

о: куда проще с криками вы- 
ламывать дверь, раскидывать 


|  фирменнье хед-шоты и уверен- 
| ным голосом оповещать дис- 


петчера о новых бездыханных 


телах. Благо, вспомогательн ых 


уедств для этих самых хед- 
шотов четвертому SWAT'y не 
занимать. Тут вам и до боли 
знакомый Colt M4A1 Carbine, 
и целая свора модифициро- 
ванных Heckler&Koch, и писто- 
леты на любой вкус, ну и, само 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


собой, парочка дробовиков 
«на сладкое». Но, увы... «пон- 
ты — большая сила»: из всего 
вышеперечисленного на во- 
оружение можно взять лишь 
«кольт» и Suppressed 9mm 
SMG. Последний представляет 
собой не что иное, как Н&К 
MP5SD5 - уступает «кольту» 

в убойной силе, но благодаря 
глушителю становится незаме- » 
нимой вещью для любителей 
stealth action. 


Холодный расчет 

Игровой процесс SWAT М во- 
брал в себя все самое лучшее 
из тактических шутеров, оста- 
вив за кадром занудные пред- 
варительные планы штурмов, 
свойственных «Радуге». Несмо- 
тря на легкость управления, 
стратегическим наворотам 


ставитель жанра. На смену фу- 
туристическим телепортациям 
в тела собратьев по оружию 
приходят камеры, закреплен- 
ные на шлемах ваших сотова- 
рищей, благодаря которым вы 
можете не только наблюдать 
за их действиями, но и отда- 


вать приказы с видом от пер- 
вого лица в специально отве- 
денном окошке. Всплывающие 
контекстные меню с варианта- 
ми действий тоже очень удоб- 
ны. Немного поупражнявшись, 
вы сможете синхронизировать 
действия вашей команды и за- 
работать максимальное коли- 
чество "Очков за миссию. 
г РА 
ша служба 
опасна, и... 


Алгоритм искусственного ин- 
теллекта как вражеских, так 
и дружеских МРС значительно 
улучшился с момента нашей 
последней встречи. О «синд- 
роме Рембо», когда ваши под- 
чиненные не могли попасть 
в двери и вы были вынуждены 
в одиночку проходить всю мис- 


| сию, можно позабыть. Отныне 
игры позавидует не один пред- | 


ваши бойцы ходят по локации, 
как у себя дома. Они беспре- 


| кословно выполняют все при- 
| казы и не стреляют в злоумыш- 


ленников после того, как те 
вскидывают руки вверх. 
Бывают, конечно, баги, когда 
один террорист косит, как се- 
но, ваших четырех бойцов, но 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


зто мелочи. Что же касаєтся 
вражеского Al, так тут и при- 
драться практически не к че- 
му. Громко орут, метко стреля- 
ют и красиво падают. © 
Каждый преступник в игре - 
это, в первую очередь, неор- 
динарная личность, предуга- 
дать действия которой порой 
невозможно. Одним можно 
просто выстрелить по ногам, 
другим хватит электрического 
разряда, а самых зарвавших- 
ся придется угощать свинцом 
на поражение. Помимо этого, 
вам придется изрядно пого- 
нять по карте, так как напуган- 
ные супостаты будут бегать 
в поисках укромного местечка 
по всей локации и не побрез- 
гуют стрелять в спину. Дабы 
избежать столь неприятных 
прогулок, используйте Door 
Wedge (приспособление для 
блокирования дверей). 
Интересным нововведением 
также является несколько ти- 
пов оружия у ваших визави, 
которые, в отличие от друже- 
ских МРС, не поленятся пу- 
скать его в ход. Причем они 
могут стрелять, недостойно 


выглядывая из-за угла и при- 


| крываясь заложниками. 


Искусственный интеллект 
в игре настолько многогра- 
нен, что о нем можно писать 
тактические трактаты. Ма- 
ленькие огрехи остаются прак- 
тически незамеченными для 
геймерских глаз, ослепленных 
неподражаемым игровым про- 
цессом. 


Мораль никогда 
не должна стоять 


выше истины 
Добравшись до графиче- 


ской составляющей игры, 

я просто переполнился эмо- 
циями. И дело вовсе не в коли- 
честве треугольников в кадре, 
которым нас по самое «не хо- 
чу» пичкают игроделы. Мил- 
лионы пестрых и разнообраз- 
ных картинок как никогда 
впечатляют своей детализаци- 
ей и позволяют в полной мере 
погрузиться в неповторимую 
атмосферу игры. Разлитая 

на полу вода, дым из окурков 
в пепельнице, граффити на 
стенах, падающие с деревьев 
листья, мертвые крысы в клет- 


ках, мухи, кружащиеся над 
протухшим мясом - что еще, 
спрашивается, нужно для пол- 
ного счастья? Вся экипировка, 
которую вы выбирали до нача- 
ла игры, отображается на ва- 
ших подопечных, и если кто-то 
из них выкинул гранату, она не 
останется у него на поясе, как 
это было в подобных играх. 
Что и говорить, стоит отдать 


| должное разработчикам за 
такое внимание к деталям. 


Физический движок Havok 
уже не нуждается в представ- 
лении. Многие из вас о HEM 
слышали и даже «пробовали 
на вкус». Пули летят, ящики па- 
дают, бутылки разбиваются, 
тела убитых врагов эффектно 
сползают по стенам, не прова- 
ливаясь в них. Чего стоит толь- 
ко одно зрелище, которое от- 
кроется вашему взору после 
выстрела в бутылку с «колой» 
из дробовика! Мо comments, 
это надо видеть! 

Со звуком тоже никаких 
проблем. Выстрелы из разных 
типов оружия, вода, капающая 
с крыши в кастрюлю, нелепые 
комментарии задержанных 


a 


преступников, вопли заложни- 
ков и динамическая звуковая 
дорожка оставляют только по- 
зитивные впечатления. 


Кто придумал 

печаль? 

Жизнь удалась! Геймер- 
ская община наконец-то полу- 
чила столь долгожданный так- 3 
тический шутер, которого нам 
так не хватало. Оказьва 
даже люди, из-за морей t 
возящие своих детей в наши 
края, дабь показать, как они 
будут жить, если и дальше не 
будут учиться, могут красиво 
преподнести «хорошо забьтое 
старое». Hy что ж, думаю, | 
на сегодня хватит. Многое 
уже было сказано, еще боль- 
ше я упустил, но такая она, 
эта се ля ви... 

Р.$. Ретроспективный 
взгляд на пройденную игру 
заставляет снова и снова, во- 
оружившись своим двухкно- 
почным другом, сеять мир 
и правопорядок во имя улуч- 
шения своих результатов... 


Виталий «В!па» Полищук 


= 


НАЙБІЛЬШ ГАРЯЧІ ХІТИ 


ХІТИ РОСІЙСЬКОЇ ЕСТРАДИЇЙ 


$G127437 
56126784 
50126894 


5127365 


50126413 
$G126555 
$G126773 
$G126926 
$G126886 


$G126553 
$G126469 
$G126475 
$G126908 
$G127256 
56127308 


50127255 


50126733 
$G127250 
$G126812 
$G126552 
$G127254 
$G127251 
$G127252 
$G127307 


$G127257 
$G127258 
$G127259 
$G127260 
$G126777 
$G126783 
$G127261 


ЗАВАНТАЖ 


Відправте ход обраного лого/мелодії 
ма номер 108700. Поліфонічні мелодії, 
кольорові заставки та анімаційні 
повідомлення завантажуються через 
WAP. (Для замовлення поліфонічних 
мелодій повинні бути активовані та 
настроєні послуги WAP). Для абонентів 
Київстар - 466 0 466, для абонентів 


UMC - 2400000 


У випадку помилкового замовлення 
послуга вважається наданою. 


АЛИСА Трасса Е 95 

А. СТОЦКАЯ Вены-реки 
ВАЛЕРИЯ & СТАС ПЬЕХА 
Ты Грустишь 
ВАРУМ&АГУТИН 

Если ты меня простишь 
ВЕТЛИЦКАЯ Изучай Меня 


Наберіть код лого/мелодй, 
що подобається, та надішліть 
наномер 108700; вони будуть 
відправлені на Ваш телефон! 


В. БУТУСОВ Девушка по городу 


ГЛЮКОЗА ОЙ, ОЙ! 
ДИМА БИЛАН На берегу неба 
ЗАЦЕПИН и КАДЫШЕВА 
Широка Река 

ИРИНА ДУБЦОВА О Нем 


КОРНИ С Днем Рожденья, Вика | 
К.ОРБАКАЙТЕ Губки Бантиком Г 


ЛЮБЕ&С.БЕЗРУКОВ Березы 
ЛЕНИНГРАД Мамба 

М. БОЯРСКИЙ 

Зеленоглазое такси 
НАУТИЛУС ПОМПИЛИУС 
Прогулки по воде 

СТАС ПЬЕХА Одна звезда 
ТИМАТИ Плачут небеса 
УМАТУРМАН Проститься 
ФАБРИКА Лёлик 

ЧИЖ На поле танки грохотали 
REFLEX Люблю 
HI-Fi Bega 
SMASH Freeway 


А.РОЗЕНБАУМ Заходите на огонек 
ЛЕСОПОВАЛ Я куплю тебе дом 
ШУФУТИНСКИЙ Третье сентября 
ШУФУТИНСКИЙ Старое кафе 
ШУФУТИНСКИЙ Наколочка 

М. КРУГ Золотые Купола 

М. КРУГ Владимирский централ 


50126513 
56126551 БРИЛЛИАНТОВАЯ РУКА Помоги мне 
56127242 БАНДИТСКИЙ ПЕТЕРБУРГ ee 
Город которого нет : 
$G126512 БЕЛОЕ СОЛНЦЕ ПУСТЫНИ | 56112865 В. BENASSI ре 
$6126768 БРИГАДА Triplex і | +$G126753 В. BENASSI НИ My Heart. 
$6126769 БУМЕР Мобильник 80126571 ВІАСКЕУЕРРЕА5 
50127305 ДЕВЧАТА Стоят девчонки ss Let’s Get It Started р _ 
5С127070 КАБЬ HE БЫЛО ЗИМЫ Простоквашино 50126909 BLUE Curtain Falls Е б 
$G127306 УБОЙНАЯ СИЛА Прорвемся опера $G127267 BOSSON Efharisto F а 
56126770 НОЧНОЙ ДОЗОР 56126804 В. SPEARS Му Prerogative 
50127309 ПЕСНЯ ЧЕБУРАШКИ 56126546 _ВОЗТА RHYMES 
56127303 ШРЕК2 
56126813 СЕКСИ ГОРОД sre 
5С53886 MISSION IMPOSSIBLE SGi2 373 DAN EL Pump it Up 
$6120657 TITANIC SG126884 DESPINA VANDI 
$6127243 OT ЗАКАТА ДО РАССВЕТА 5 | Come Along Now 
$G127244 СЛУЖЕБНЫЙ РОМАН $647 BOMFUNK мс’5 Freestyler 
Моей душе покоя нет \GLES. Hotel California 
5С123554 PRETTY WOMAN 
_$6120410 KILL BILL 02 EMINEM & 012 Му Band 
sat 27245 KILL BILL 2 Twiisteel Nerve : ) GUNTER Ding Dong Song 
| 80127246 СЕКРЕТНЫЕ МАТЕРИАЛЫ 5С126922 К. MINOGUE І Believe in You 
$G127247 MORTAL KOMBAT $G115580 LIMP BIZKIT Behind Blue Eyes 
56127304 ГАРДЕМАРИНЫ $G115587 LINKIN PARK Numb 
Ланфрен-ланфра Р 56126898 O-ZONE De се plang chitarele 
5С127248 ПРОФЕССИОНАЛ 5С126554 O-ZONE Dragostea От Теї | 


www.logizmo.com.ua 
www.logizmo.com.tr 


EPIT КОД ОБРАНОЇ МЕЛОДІЇ 


ЯК ЗАМОВИТИ 
ПОЛІФОНІЧНУ МЕЛОДІЮ: 


зоні 
шипінняводової 


$6127249 ОБЛАКА БЕЛОГРИВЫЕ ЛОШАДКИЕ 56127266 
ода ТА пами С=>АЧИ 50127268 

50126569 
56126586 


O-ZONE Ми mai tu 
RAMMSTEIN Du Hast 


58 й Е 
52112288 НМ 
с Нм 


California Dreaming 4 
SARAH CONNOR 
Just Last One Day 


$G126582 


| SG41292 STING Shape Of My Heart 
5Сс126885 SCOOTER Shake That 
$G103982 ТАНКАМ Dudu 
a” 501126 TARKAN Kuzu Kuzu 
з 5052218 THE PRODIGY Breathe 
26738 ПЕРА $6126734 А 


Даже если: идца 
ВИА ГРА Мир 0 Котором'Я 
Не Знала До Te6a F 


56 зі 


ФОЛЬКЛОР : 


$6126738 7-40 56126887  ВЕРКА СЕРДЮЧКА Тук, тук 
$G126737 БОЖЕ ЦАРЯ ХРАНИ! Е. ВЛАСОВА О тебе 
56126740 В МИРЕ ЖИВОТНЫХ 56126492  ІРИНАБІЛИК Помнить 
$6126747 ЛЕЗГИНКА 80126510 — ОКЕАН ЕЛЬЗИ Я Їду. Додому 
5С126739 МУРКА 50126491  ОКЕАНЕЛЬЗИДівчинаї 
5С126744 ПОСТОЙ ПАРОВОЗ 50126496 РУСЛАНА ЗнаюяЕ | 
5С126741 ТИЖ МЕНЕ ПІДМАНУЛА 86126498. | СКРЯБІНІ БІЛИКМ 


поліфонічні моделі. 


E700, E715, S500. SIE 
Z600. ЖИВ! ЗВУКИ сумісні з моделями 
: K5001, К7001, T226, T230, Т300, Т310, T610, T630, 1637, 5700, Р800, Р900, 2500, 2600. 


ЧОРНО-БІЛІ ЛОГОТИПИ, МОНОФОНІЧНІ МЕЛОДІЇ ТА ГРАФІЧНІ ПОВІДОМЛЕННЯ сумісі зі всіма моделями 
0410, 0500, С110, С200. 

моделі з кольоровим дисплеєм. 
0500, E700, E715, 5500", T500*. 


З будь-яких питань, звертайтесь за телефоном служби підтримки (044) 23 203123 (з 9-00 до 18-00 пн-пт). 


ОСЛУГИ ЛОГІЗМО ПІДТРИМУЮТЬ ТАКІ МОДЕЛІ ТЕЛЕФОНІВ 


‚ крім 3110, 8110, 5110. 
: 2500; 2300. КОЛЬОРОВІ ЗАСТАВКИ, АНІМАЦІЯ сумісні з моделями 


Be 


: К500, K700I, 2200, 2600. :всі 


OLA: C350, C450, C550, Т7201, У150, V300, V500, 600. : C100, C110, C200, Х100, X450, X600, D410, < 
5: M55, $55, SL55,C60, C62, МСБО, АбО, SX1. LG: 100. FLY: 2500; 2300. МЕЛОДІЇ сумісні з моделями NOKIA: всі б 


: C350, C450, C550, 17201, М150, V300, V500, V600. : A800, C100, C110, C200, X100, X450, Х600, D410, 0500, 
: A55, 555, SL55, C60, C62, МСБО, АБО, SX1. LG: 67100, G5400. :Х70, GD87. :K5001, K7001, Z200, 
OKIA: 3200, 3300, 3650, 3660, 5140, 6230, 6600, 6810, 6820, 7200, 7600, 7610, 7650, 7700, N-Gage, N-Gage QD. 
:2500; 2300. "не підтримують анімаці 


Контент-провайдер. 
ТОВ ЕСПАРТ 
м. Куба, вул Самезгажомкого, 73 


UMC: Ліц. Держав'язку серії ЛА -720189 від 29.12.2004р. 
Кибестарх Лі Держав'язку MC NF 001903 від 12.04.2001». 


TO PLAY ОВ МОТ TO PLAY 


Название: Still Life 
Жанр: Adventure 
Разработчик: Microids 


Издатель: The Adventure Company 
Системные требования: Pentium 4 1,2 Гц 256 Мб ОЗУ, 64 Мб видео 
Официальный сайт: wwwsbilllife-game.com 


``. Бам 3 
ИТ 


| 


Cy і; (J 


Ві 


і 


СМЕМАТИ С 4SNEAKING 


Оценка: 
Графика: 
Геймплей: 
Управление: 
Звук: 


или В тихом омуте Ганнибал водится 


акая уж она, наша чело- 
веческая сущность: нам 
всегда хочется узнать, 
что в голове у того или 
иного обитателя земно- 
го шара. А если речь 
заходит о серийных убийцах, 
то одной губозакаточной ма- 
шинкой тут не обойтись. Ведь 
пользоваться методами Ганни- 
бала Лектора хочет и может 
далеко не каждый человек, 
да и тяжело это, по вкусу моз- 
га убийцы понять психологию 
последователей Джека Потро- 
шителя. Вот и приходится до- 
вольствоваться всякого рода 


макулатурой и изображениями | 


на экранах телевизоров и мо- 
ниторов, чем, собственно, мы 
сейчас и займемся... 

«От мамонтов до серийных 
убийц - один шаг», - в кото- 


| рый раз нам пытается дока- 

| зать студия Microids. Но, как 

| оказывается, сделать этот шаг 
| тяжело, вот и шагают игроде- 

| лы туда-сюда, раздаривая 

| нам такие разные на первый 

| взгляд проекты, как «Некро- 

| лог» (в миру более известен | 
как Post Mortem) и две чести 

| пресловутой «Сибири». Что же 

| получается? Мамонтов боль- 
ше, чем расчлененных трупов! 
Никакого баланса! Вот и реши- 
ли Microids сотворить Still Life, 
| чтобы «уравновесить» трупов 

с мамонтами. 

Измученные негодованием 
поклонники квестов и приклю- 
| ченческих игр боготворили 
| игру еще задолго до ее выхода, 
| откидывая всякие проблески 
| здравой мысли, мол, карета по- 

сле релиза может оказаться 


обыкновенной тыквой. Они 
были уверенны в том, что все 
будут жить долго и счастливо 
и умрут в один день. Так оно 
и должно было быть, но, увы, 
это не сказка, ая - не Шарль 
Перро. Вот только забегать 
наперед тоже не следует. 


Всё началось 

не со зла... 

Все началось с великолеп- 
но прорисованной картинки 
со снегом, со света автомо- 
бильньх фар и с хороших 
форм девушки, стоявшей воз- 
ле своего «бульдозера». Кто 
она, зта загадочная личность 
в мини-юбке, кожаном плаще 
и туфлях на каблуках? Певица 
в ночном клубе, танцовщица, 
девушка легкого поведения?.. 
Да кто угодно, но только не 


= 


| tem) и наталкивается на запи- 


специальный агент, работаю- 
щий в убойном отделе чикаг- 
ской полиции. Нет, лично я не 
пробовал бегать за преступни- 
ками в мини-юбке и на каблу- 
ках, но сердце чувствуєт, что 
здесь что-то неладно. Хотя 

и тягаться моему сердцу с жен- 
ской логикой - нонсе 
щем, как бы там ни было, н‹ 
девушка возле «бульдозера» 
в конечном счете оказалась 
агентом FBI, расследующим 
серию зверских убийств. 
_ Игра начинается с момента, 
когда Виктория (так 30 : 
вушку) прибывает Ha м 


‘убийства пятой жертвы мань- 


яка . В процессе расследова- 

ния она находит дневник свое- 
го дедушки (Гаса Макферсона, 
знакомого нам еще с Post Mor- 


тору AND 1 USED То BE ІМУГРАТАВІС, 


си, как две капли пива из од- 
‚ной бутылки, похожие на ее те- 
-перешнее дело. 

На протяжении семи глав 
ам придется по очереди ве- 

З расследование в двух вре- 
'енных промежутках, пере- 
`ключаясь между Викторией 

и Гасом Макферсонами. А это 
вам, простите за выражение, 
не мамонтов искать. 


Натюрморт 
_ Управление в игре простое 
до «не могу» и осуществляется 
либо исключительно мышкой, 


акомиться с инвентарем, ‘про- 
честь документы, имеющие 
отношение к расследованию, 
личные записи главных героев 
и диалоги между персонажа- 
ми. Вот, собственно, и всё, что 
можно сказать об управлении. 
Сам игровой процесс, чест- 
но говоря, разочаровал меня 
уже с порога. Мечты о вариан- 
тах ответов в беседах с МРС 
растаяли с первых минут игры. 
Вместо сюжетных диалогов 
с выбором ответа нам дали 
что-то а-ля прошлогодний Jack 


TO PLAY OR NOT TO PLAY 


the Ripper с ero одноклеточ- 
ными диалогами и линейным 
сюжетом. Есть лишь возмож- 
ность выбора между разго- 
вором, прямо относящимся 

к нашему делу, и разного ро- 
да сплетнями. Не обошлось 
в очередном творении Міс- 
roids и без раздражительно- 
го пиксель-хантинга, значи- 
тельно понижающего интерес 
кигре. 


мушникам») - и то реализован 
не лучшим образом. 


The still of night 

Ощущение твердой почвы 
действительности, присущее 
всему человечеству, - ни что 
иное, как барьер между ре- 
альностью и иллюзией, не 
дающий окончательно прони- 
кнуться книгой, кинолентой 
или даже виртуальной игрой. 


$ 


Ран 


Что же касаєтся загадок, 

то в игре их достаточно, вот 
только ничего качественно но- 
вого нам увидеть не судилось. 
Большинство из них решаются 
злементарньм перебором, 

а без некоторых можно было 
бы обойтись - в итоге любите- 
ЛИ «ЛОМОК ГОЛОВНЬХ» ОПЯТЬ CO- 
сут лапу. Единственный квест, 
который мне понравился, - 
взлом замка с помощью 

двух отмычек (такое себе 
краткое пособие юным «до- 


ее 


ув 


Вот уже долгие годы раз- 
работчики компьютерных 

и видео игр стремятся мак- 
симально приблизить выво- 
дящуюся на экран картинку 

к реальности, свойственной 
матушке-природе... В погоне 
за фотореалистичностью они 
забывают о соединении всех 
существенных проявлений 
изображаемого, зачастую 
теряя при этом идею. Ярким 
примером вышеизложенному 
послужит графический дви- 


жок игры Still Life, позаим- 
ствованный у Syberia. Тяжело 
не влюбиться с первого взгля- 
да в фотореалистичные тек- 
стуры, кровавые художества, 
световые эффекты и прочие 
прелести, поддерживаемые 
движком. Но стоит рассмо- 
треть персонажей и их ани- 
мацию (например то, как 
персонажи говорят) - пиши 
пропало, «прошла любовь, 
завяли помидоры». 

Вот звук в игре довольно-та- 
ки силен. Музыка оставляет 
приятные ощущения: сердце 


в пятки не уходит, но до голени 
доберется спокойно. 

Теперь, собственно, всё ста- 
ло на свои места. Золотая ка- 
рета превратилась если не 
в тыкву, то как минимум в гор- 
батый запорожец. Почитатели 
жанра получили очередной се- 
реднячек с недоработанной 
сюжетной линией, заезженны- 
ми квестами и весьма сносной 
графикой. А вера в сказки и на- 
дежда на лучшее пускай навеки 
остаётся с вами, ведь в каждом 
сердце должно остаться место 
для маленького чуда! 


Навеки ваш, 
Виталий «В!па» Полищук 


СВУЗНИЧКА 


Amazing Gaming — 

enix&weiss 

Началась зта история про- 
шлой осенью. Вокруг первого 
профессионального украин- 
ского клана по Counter-Strike, 
очень неплохо показавшего 
себя на украинских и между- 
народных чемпах, GSC.Pro-Te- 
ат, начали ходить слухи, что 
в таком составе жить ему оста- 
лось недолго. А уж после того, 
как в сентябре ребята слетали 
на финал чемпионата WCG 
2004, стало известно, что 
в его составе произошли из- 
менения. Какие - пока было 
неясно: не то два игрока уш 
из GSC в DIOsoft, не то два 
игрока DlOsoft попали в GSC 
а двое из GSC ушли в запас, 
или, быть может, их вообще 
выгнали из команды. Ситуа- 


enix и weiss - старожилы 
GSC - покинули команду, 

а им на смену пришли Strike 
и Starix, игравшие до того 
за сборную команду под на- 
званием Pure Energy. 


смт времена 

Amazing Gaming -- 

Strike&Starix 

После поездки на WCG 
Grand Final два выбывших из 
GSC игрока, weiss и enix, прак- 
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тически выпали из поля зре- 
ния любителей киберспорта. _ 
Епіх позже заявлял, чтоюн | - 
просто обломался играть: _ 

по его мнению, перспектив 

у команды GSC нет, стремить- 
ся после победы B WCG 2004 
UA некуда... Может, негатива 
добавила еще и осень, извест- 
ная как пора суицидов и про- 
чих радостей жизни. Так что 
почти три месяца епіх не играл 
в Counter-Strike. Weiss в свою 
очередь играл только для удо- 
вольствия от случая к случаю, 
пока не попал в DIOsoft, но это 
было позже... 

Тем временем GSC сформи- 
ровала новый состав: Strike, 
Starix, ухо, bobo и ZeroGravity. 
Starix уже играл в титулован- 
ных командах - например, 
на его счету участие в TreezZ, 
да и Strike пришел не откуда- 
нибудь, он ветеран команд 
Stancia.net и DD. Команда обе- 
щала новым игрокам, что о 
будут участвовать во всех 4 
пионатах Европы, скилл их 
дет расти, а соперники будут | 
разные и сильные. Однако всё 
сложилось не совсем так... 

Прошел октябрь, наступил 
ноябрь, и команда приняла 
участие в ASUS Сир Autumn. 
Это были украинские отбороч- 
ные игры, победители кото- 
рых ехали в Москву на финал. 
По словам соперников коман- 
ды, GSC играла сильно, тем не 


azing Gaming 


В украинс 
киберстє 


менее они вылетели в малом 


| ‘Финале лузеров, проиграв ко- 


манде engage. 


Конец первого 


проклана 
После ASUS Сир снова по- 


шли слухи. На этот раз о том, 
что команды GSC больше не 
будет. Версий причин этого - 
поражения команды, финансо- 


вое состояние компании GSC 
или что-то еще - было много. 
Дыма без огня не бывает, 

и уже в начале декабря стало 
ясно, что поддержки от компа- 
нии GSC у команды больше не 
будет. Нет поддержки - нет тэ- 
га, нет команды. Кроме того, 
GSC ктому времени практиче- 
ски перестала тренироваться, 
участвовать в ивентах, кото- 


рые проходили с завидной пе- 
риодичностью; команда даже 
заявок на участие в чемпах не 
давала. Strike и Starix первы- 
ми решили уйти из @$С.РгоТе- 
ат, с которой их связывала не 
такая уж длинная история. Это 
было в январе этого года. 
Еще до того, как Strike и Sta- 

их покинули GSC, они успели 

_ сыграть на турнире 015 Сир 

_ в Днепропетровске в команде 
с будущими коллегами. Вместе 
с ними в команде играл wizard 
и weiss. Но собрали игроков не 
они, а В1аді3... 


Amazing Gaming — 

Blad3 

Будущий тим-лидер команды 
Amazing Gaming - Biad3 ушел 
на «вольные хлеба» из клана 
DiOsoft. На его место взяли 
weiss'a, всегда игравшего ста- 
бильно. Свою роль он сыграл 
и в этой команде - с участием 
weiss'a DIOsoft заняла в осен- 
нем ASUS Сир 5-6 место. Но ни 
Biad3, ни weiss не видели се- 
бя в будущем в DIOsoft - оба 
хотели что-то кардинально ме- 
нять и сделать «команду своей 
мечты». Хорошо, что в чем-то 
их желания совпадали. 

Так и было положено нача- 
ло команде Amazing Gaming. 
Slon, который играл в DIOsoft, 
присоединился кеще безы- 
мянной команде в пробном 
составе. Практически Sion 
только промелькнул в истории 
Amazing Gaming и сменил эту 
команду на именитых TreezZ 
(тогда они уже назывались 
engage), а со временем ушел 
в GSC, к тому времени уже 
ставшую eXplosive - после 
окончания спонсорства со 
стороны компании GSC тэг 
сменился, действительно, до- 
вольно быстро. В engage 5іоп 
ушел, не дождавшись форми- 


рования состава Amazing 
Gaming... 


Первый турнир 

Ha DTS ребята поехали ко- 
мандой с теми людьми, которых 
планировали взять в команду — 
это был практически нынешний 
состав команды, только вместо 
епіх'а играл wizard. На тот мо- 
мент уже сформировалось но- 
вое название: МТ или Network 
Technologies. Ребята надеялись, 
что компания с таким названи- 
ем будет оказывать им финан- 
совую поддержку - такие были 
разговоры с человеком, гро- 
зившемся поговорить с руко- 
водством этой фирмы. Подтвер- 
ждения того, что компания 
действительно хочет стать 
их спонсором, у них не было, 
но за неимением лучшего наз- 
вания играли с этим - какая 
разница, в принципе, МТ или 
что-то еще? Главное - игра! Ис- 
тория умалчивает о том, знала 
ли компания МТ, что им «сосва- 
тали» команду по С$, но для нас 
это не важно ©. 

После того, как Ha DTS новая 
команда заняла 3-е место — 
причем в несыгранном, све- 
жем составе! - стало ясно, что 
этот клан имеет право на суще- 
ствование. И епіх, отошедший 


МИ ПЕР! 
240- 


от дел, решил вернуться в ки- 
берспорт, но в новом качестве: 
он предложил тренировать ко- 
манду. Чистым тренером он 
был недолго: с самого начала 
не задались отношения и игра 
с мігагд'ом - он не приходил 

на тренировни, а ребят это не 
устраивало. Не вычеркивая его 
кандидатуру из списка, wizard'a 
просто убрали в запасной со- 
став. И, чтобы не разбавлять 
мощный состав случайными 
людьми, enix решил стать игра- 
ющим тренером. Так был сфор- 
мирован настоящий состав 
Amazing Gaming. Это было 

в феврале 2005 года. 


.C-Club 

Несколько позже в клубе 
«Назгул» сети C-Club проходил 
турнир на звание команды 
клуба. Ребята его легко вы- 
играли, получив, таким обра- 
30M, тэг c-club себе в назва- 
ние и скидки и «шару» в клубе. 

Первым чемпом, в котором 
они участвовали в таком со- 
ставе, но всё еще с названием 
МТ, был ASUS Cup Winter 2005, 
он проходил во второй полови- 
не февраля. Здесь МТ числи- 
лись как «лучшая киевская ко- 
манда». Против харьковчан 
рго1.00 в сыгранном составе 


(им тогда исполнился год) бы- 
ло играть сложновато, и хотя 
в первый день МТ выиграли 
у рго200, на второй день в су- 
перфинале киевляне уступили 
фаворитам турнира, легко за- 
няв, тем не менее, 2-е место 
и получив путевку на финал 
в Москву. В Москве команда 
заняла 4-е место, выиграв 
у бывшей легенды - команды 
М19 из Питера, завоевавших 
пару лет назад Кубок мира 
на WCG. 

После этого была Лига по С5 
в Киеве, там они заняли свое 
первое в истории 1-е место, 
а вторыми стали engage. По- 
сле окончания Лиги команда 
была переведена в централь- 
ный клуб сети C-Club в центре 
Киева - в клубе «Назгул» ребя- 
там не было равных соперни- 
ков, с которыми можно было 
бы отгачивать свое мастер- 
ство. Руководство клуба охот- 
но пошло навстречу команде 
(да и первое место в Киевской 
Лиге Киберспорта кое о чем 
говорит!), и вот МТ обоснова- 
лась в одном из лучших клубов 
страны. 


Рождение Amazing 

Gaming 

Примерно в зто же время 
наступил момент, когда стало 
ясно, что поддержки от пред- 
полагаемого спонсора не бу- 
дет. Поэтому было решено, на- 
конец, взять новое название, 
подходящее по сути и соответ- 
ствующее стилю игры коман- 
ды. Не долго думая, но дол- 
го совещаясь, было выбрано 
словосочетание «Amazing ба- 
ming» — это название понрави- 
лось всем. Были и другие ва- 
рианть названия, но A-gaming 
выбрали именно как наиболее 
точно отражающее стремле- 
ние ребят быть лучшими. 


= CLUBHVIMKA 


CLUBHVIUKA 


С новым ярким названием 
нужны были и новые победы. 
Первым для покорения был 
выбран Уоодоо Сир в Минске. 
Правда, с этим чемпом не 
всё сложилось гладко: прие- 
хав на него и пройдя по сетке 
double elimination до финала, 
ребята проиграли одну игру, 
после чего должны были 
дальше играть в лузерах. 
Игру нужно было ждать, 
но времени до отхода поез- 
да в Киев уже не оставалось, 
и команда покинула чемпио- 
нат, получив по техническому 
поражению в финале лузеров 
3-е место. 

Незадолго до зтого турнира 
A-Gaming задумались над тем, 
как организовать игровой 
процесс с наибольшей зффек- 
тивностью. А для зтого, как 
известно, нужен менеджер. 
Заняться зтими вопросами ре- 
бята предложили Suby (он же 
SubwOOfer) - он взял на себя 
сбор средств на поездку, орга- 
низацию проживания и пита- 
ния, а также прочие организа 
ционные вопросы. Раскрутк 
команды занялась MIU - де- 
вушка, которую все знают как 
участницу команды CYBERcats 
и просто душу любой ком 
нии. Помощь команд 


1 снова встретятся с рго100. 


вали и другие любители ки- 
берспорта, верящие в то, что 
A-gaming сможет добиться вы- 
соких результатов. 

Обрастая все новыми сопе- 
реживающими, фанатами и по- 
клонниками, A-Gaming поехали 
во Львов на C-Club Spring Cup 
2005. На зтом турнире они по- 
рвали буквально всех, спокой- 
но забрав себе главный приз. 
А первым серьезным испыта- 
нием для новоназванного кла- 


на стал другой турнир. 
ший? | 


ASUS Spring, 2005, 
май 

Первый триумф, 
первый провал 


До ASUS Spring 2005 у ко- 
манды как на чемпах, так 
и по жизни была довольно 
длинная череда побед - игра 
стала стабильной, появилась 
сыгранность. Amazing Gaming 
серьезно настроились на игру, 
много тренировались и... бы- 
ли уверены, что в финале 


Но рго100 попали под горячую 
руку команды DD, а позже по- 
терпели поражение от Мауе- 
rick - и играть стало легче, по 
крайней мере морально. В су- 
перфинале встретились Ата- 


zing Gaming и eXplosive. На- 
блюдать противостояние ко- 
манд, состоящих из людей, 
когда-то игравших вместе, 

а теперь находящихся в раз- 
ных командах, было крайне 
интересно. В суперфинале 
все прошло довольно гладко. 
Сильный бой приняли Amazing 


ла конкурса вместе с питер- 
ской командой Mega ребя- 
та легли спать в 4 часа утра 
и, естественно, не выспались. 
Из трех команд, которые бы- 
ли в одной группе с A-Gaming, 
не пришла на турнир команда 
Red Devils. Именно с ними они 
должны были играть первую 
игру. В то же время две остав- 
шиеся команды играли друг с 
другом. Это были белорусские 
кланы Каїапа и Тагапіші, хоро- 
шо знакомые по минскому тур- 
ниру - Tam A-Gaming выигра- 


напрягаясь. Перед игрой с А- 
Gaming обе белорусские ко- 
манды нервничали и играли 
друг с другом в полную силу. 
Проиграв соотечественникам, 
разыгравшаяся Каїапа села 
за игру и со счетом 16:6 вы- 
играла у A-Gaming! Во второй 
партии - уже с победителями 


Gaming Ha dust, которую в KOH- "парь, с командой Тагапіші - 
це концов сдали. Но одна a A-Gaming играли совсем без 


та не решает судьбы an 

ка, и, победив в суперфинал 
Amazing Ga ling заняли 5 

вое место в Украине. Это был 

первый триумф команды. 

На финал в Москву команда 
приехала с уверенным настро- 
ем. Уверенность давал хотя бы 
тот факт, что парни легко обо- 
шли рго100, выигравших на - 
зтом же турнире зимой. При 
этом A-Gaming довольно легко 
выиграли у всех украинцев, 
которые собрались Ha ASUS 
в Киеве. Так что они приеха- 
ли побеждать. А уж сомнений, 
в выходе из группового турни- 
ра в double elimination, не бы- 
ло вообще. Ро 

Первый день прошел непри- 
нужденно - победы, победы, 
победы... Но это был день, 
когда в Киеве проходил кон- 
курс «Евровидение». После 
совместного просмотра фина- 


настроя, ведь выигрывать нуж- 
но было с большим счетом - 

в финал выходила команда, вы- 
игравшая с наибольшим разры- 
вом по фрагам... За четыре 
раунда до окончания матча мо- 
раль упала до такого уровня, 
что Starix написал «gg», поздра- 
вив белорусов с победой. : 


Безбашенная 
«Кибервесна» || 
_ Следующим международ- 


ным турниром стала «Кибер- 


весна» в Москве, проходив! 


сходу, без согласования с ме- 
неджерами, и накануне турни- 
pa A-Gaming собрали чемода- 
ны и просто поехали в Москву. 
Стоит заметить, что денегу ре- 
бят было только на дорогу 
туда, проживание и регистра- 
цию. Средства на дорогу на- 
зад они планировали выиграть 
на турнире. Что и говорить, 
просто безбашенная команда! 

[Именно в этом месте Ата- 
zing Gaming попросили вста- 
вить фразу: «Извини, Salvador- 
Limones! Мы хотели как 
лучше] 

На турнире первым серьез- 
ным сражением была игра 
с forze за выход в 1/4 финала. 
На карте де пиКе в первом 
же «пистолетном» раунде forze 
закидывают баговую флешку 
в текстуру - в щель под ящи- 
ком. За это по правилам тур- 


нира судьи должны были сразу 
же присудить поражение forze 
за сторону, но наши скромные 
геймеры не стали кричать, 


останавливать игру, а культур- 
но написали «bugflash». В седь- 
мом раунде forze снова кинули 


Турнир «Кибервесна» - епіх 


Терещенко <strike> Юрий 


Bed 


такую же флешку - за зто со- 
гласно регламенту турнира, 
команда должна бьла бьть 
дисквалифицирована с турни 
ра, но ребята снова не оста- 
новили игру... Что это было? 
Недостаток опыта участия 

в чемпах? Вроде бы 
нет. Может, неуве- 
ренность в себе или 
наоборот, крайняя 
уверенность в спра- 
ведливости судей- 
ства? Непонятно. 

Но главное то, что 
когда они подошли 
после игры сказать 

о нарушении судье, 
тот заявил, что демка 
игры, дескать, не пи- 
салась, и проверить 
баговую флешку уже 
нельзя. .. И это нес- 
мотря на то что игра 
шла как центральная 
на тот момент - на 
сцене. После этого 
инцидента A-Gaming 
пришлось собраться 


Город 


Ищук <starix> Сергей , Ее рр 


Й ІЧ | "Ye 


= 2 


енский «В1 


СІОВНИЧКА 


с силами и продол- 
жить соревнования. 

В лузерах им попа- 
лась карта из числа 
играемых на CPL — 
карта cpl_strike. 
В Украине эту карту 
никто не играет, 
ав Москве она до- 
статочно популярна. 
Естественно, что мо- 
сковские аїотіс вы- 
играли. Конечно, бы- 
ли разные факторы: 
например, посреди игры сле- 
тела сеть, и был заменен си- 
стемный блок у B1ad3; но са- 
ми A-gaming считают всё это, 
по сути, отмазками и призна- 
ют свои ошибки в подготовке 
и играх на турнире. 

жжж 

Тем не менее даже после 
неудачи в Москве Amazing 
Gaming считают, что поездка 
была оправдана: главная за- 
дача для них на сегодня - по- 
беда в WCG 2005 в Украине, 
а опыта в честном и нечест- 


Поплавский <weiss> Николай 


Турнир «Кибервесна,», ребята в ожида- 
нии игр наблюдают за соперниками 


ном поведении на «Кибервес- 
не» они набрались. Так что 
впереди у самого обезбашен- 
ного украинского клана - 
WCG 2005 UA. 


«Шпиль!» 


Фотографии с сайтов 
www.gameinside.com 
www.cyberfight.ru 
www. гав. зи 


Сайт команды 
www.amazing-gaming.com 


Сегодняшний Amazing Gaming fees 


СЕЧВЗНИЧКА 


Хит-парад клубных игр июля 


ак мы и предрекали 
в предыдущем номере 
«Шпиль!», летние канику- 
лы совершили определён- 
ный переворот в мирке 
доселе спокойно почи- 
вавших на лаврах хитовых игру- 
шек. Не-е-ет, все знакомые лица 
остались там же, но вот их поря- 
док... Казавшийся абсолютно 
непобедимым Counter-Strike всё- 
таки сдал свою позицию в поль- 
зу прелестных эльфийских деву- 
шек из Lineage Il. Красота мира, 
в котором ты действительно жи- 
вёшь, а не отыгрываешь смер- 
тельные раунды, завоевала 
сердца наших геймеров букваль- 
но сразу после выхода игры. Тог- 
дана LA стали переходить мно- 
гие - и геймеры, и прогеймеры, 


и те, кто даже слов таких страш- 
ных не знает, но поиграть 

на компьютере не преминёт. 

И лишь сейчас, с приходом ле- 
та, у всех этих фанатов MMORPG 
появилось время на то, чтобы 
полностью окунуться в водово- 
рот событий Линейки. Как ви- 
дим, Counter-Strike буквально 
был скинут на второе место 
рейтинга. Le Roi est mort, vive 

le Roi! (Король умер, да здрав- 
ствует Король!) 

В стане других онлайновых ро- 
левиков пока всё тихо - ни Мю, 
ни Ультима не сдали свои про- 
центы популярности, но и не про- 
двинулись особо вперёд. Из бу- 
дущих претендентов на тройку 
лучших следует отметить World 
of WarCraft. Он стремительно на- 


бирает очки 
и за последний 
месяц вырос 
более чем в 25 
раз (!) - с 0,03 
до 0,80 %. Его 
пока не видно 
в рейтинге, но если его популяр- 
ность будет продолжать расти 
такими же темпами, то уже 
в следующем нашем отчёте мы 
сможем лицезреть WoW в топо- 
вой десятке. А все предпосылки 
ктакой ситуации имеются - сей- 
час многие из наших знакомых 
шпилевцев начинают играть 
в эту MMORPG, полностью забыв 
свои старые предпочтения. 

По поводу остальных наиболее 
популярных украинских клубных 
игрушек - тут ничего особо не ме- 


Как мы составляем рейтинг 
Для того чтобы получить объективную статистику, используется комплекс управления компью- 
терньм клубом ZShell (www.zshell.com.ua). Он позволяет собирать информацию с поминутным 
учетом того, сколько времени пользователь играл в ту или иную шпилю. Для создания полно- 
ты картины мы берем репорты из ‘полутора десятка самых обычных компьютерных клубов 
(20-40 машин), разбросанных по всей стране (семь из них в Киеве и Киевской области, 
остальные - в других крупных городах). Так что благодаря точности и достаточной широте 
выборки результаты вполне объективно отражают настроение клубных завсегдатаев. 


го Hour 


няется. Как в анекдоте про совет- 
ский театр зпохи дефицита: «Акт 
второй. Те же, там же, в том же». 
СТА, War3, NFS и т.д. Даже новый 
(относительно майской статисти- 
ки) посетитель с именем «Diablo 
2» на самом деле является хоро- 
шо забытым старым гостем - ме- 
сяца два назад мь уже видели 
его на десятом месте рейтинга. 
Что же касается будущего - 
мы не берёмся его предсказы- 
вать. Разве что очень вероят- 
ной нам кажется замена GTA: Vi- 
ce City на GTA: San Andreas, 
которьй наконец добрался 
и квладельцам РС. Впрочем, 
не будем загадывать. Поживём- 
увидим. Но это будет в следую- 
щем выпуске «Шпиль». 


FuDeS)Zerkella 


WORLD CYBER GAMES 


Більше ніж гра! 


Ти готовий залишити свій слід у віртуальній історії? Всесвітні кібер-ігри знову запрошують гладіаторів. 
Зареєструйся на сайті уммлмимусд.сот.ча i візьми участь у відбірковому регіональному турі. 


Кращі воїни віртуального простору зійдуться у фінальному поєдинку, 


Медіа-партнери: 


що відбудеться 16-20 листопада у Сінгапурі 


июле в Украине старту- 
ют отборочные игры 
World Cyber Games 
2005, мобильным парт- 
нером которых в нашей 
стране является вирту- 
альный оператор ДЖИНС. По- 
дители Национальных игр 
представлять Украину на 
ід-финале WCG 2005, кото- 
пройдет с 16 по 20 ноября 
ин ie. 
ак говорит ДЖИНС-Коман- 
а, оператор внимательно 
М следит за увлечениями совре- 
менной молодежи, потому что 
ДЖИНС - молодежный бренд 
и одной из его основных 3a- 
дач является создание «мо- 
ежного сообщества», 
единенного общими цен- 
гями, увлечениями и сти- 
жизни. Именно поэтому 
ыступает мобильным 
< № World Cyber Games 
в Украийне и будет всячески 
способствовать развитию ки- 
бер-спорта в нашей стране. 
Зто отрадно. 


а 


ДЖИНС-Команда 4 


7 
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K тому же, ДЖИНС пригото- 
вил призь для игроков, кото- 
рые будут лучшими в своих го- 
родах, но не попадут в финал. 
Их ждут стартовые пакеты 
ДЖИНС, на счету каждого 
из которых будут 1200 гри- 
вен (начисляться они будут 
по 100 гривен в течение 
12 месяцев)! 

Представитель ДЖИНС-Ко- 
манды Эдуард Нестеров на 
пресс-конференции, посвя- 
щенной открытию игр, ска- 
зал: «ДЖИНС поддерживает 
современные молодежные 
движения, которые отражают 
‘увлечения молодежи и способ- 


"бовсем уже не телефон Samsung 


сли раньше телефоны 

были еще хоть чем-то 

похожи на телефоны, то 

со временем они стано- 

вятся средством связи, 

но только никак не теле- 
фонами. Вот мы - монстры 
игрового мира, а монстры 
мира мобилок - это совсем 
другие люди. Они эти мобилы 
делают и меняются опытом 
друг с другом на Международ- 
ном конгрессе 3GSM. Именно 
здесь компания Samsung Еес- 
tronics представила четыре 
новые модели телефонов 
третьего поколения. Причем, 
несмотря на то что конгресс 
прошел не так давно; продажи 
одной из мобил - Samsung 
SGH-Z130, телефона с зксклю- 
зивньм дизайном - начинают- 
ся в Украине. 

Samsung SGH-Z130, кроме 
собственно «мобилковых» спо- 
собов общения - речевого 
и текстового, занимается и не- 
традиционными штуками. На- 


пример, эти мобилки позволя- 
ют принимать теле- 
визионные трансля- 

ции в режиме 
реального вре- 
мени, полу- 
чать по запро- 
су новостную | 
или развлека- _ 
тельную ви- 
деоинформа- 
цию, общаться 
посредством ви- 
деотелефонии. Кро- 
ме того, пользователь 
мобилки может закачи- 
вать в телефон на свер- 
хвысоких скоростях любой ви- 
зуальный или музыкальный 
контент. 

Скорость передачи данных 
при всем при этом - дай бо- 
же! - в сетях 3G должна соот- 
ветствовать трем базовым 
показателям: 144 Кбит/с в бы- 
стродвижущемся транспорте, 
384 Кбит/с при движении пеш- 
ком и 2 Мбит/с в стационарном 


м 
- 


— Мобильный партнер 
World Cyber Games 2005 в Украин 


ствуют свободному общению. 
Кибер-игрь сегодня являются 
одним из ярких проявлений 
молодежной культурьі, что 
полностью соответствует идее 
развития ДЖИНСового сооб- 
щества и объясняет интерес 
ДЖИНСа к данному мероприя- 
THIO». 

В Украине отборочные игры 
Чемпионата мира по кибер- 
спорту (WCG 2005) проходят в 
пятый раз. Состоят они из двух 
этапов: игр в регионах и все- 
украинского финала. Геогра- 
фия турниров в этом году рас- 
пространяется на семь 


положении. Подсчитайте ради 
интереса во сколько раз отли- 
чаются производительность се- 
тей третьего и работающих 

сегодня сетей второго по- 

коления, передающих 

9 даннье со скоростью 
всего 9,6 Кбит/с. 

Дизайн телефона ори- 
гинален до невозможно- 
сти: в нем сделан враща- 
ющийся дисплей, чтоб 
было удобнее просма- 

тривать видеоизобра- 

жения. Картинка ав- 
томатически меняет 
позиционирование на дис- 
плее в зависимости от его по- 
ложения. Поворот экрана осу- 
ществляется механически, 
то есть руками. 

Встроенная 1,3-мегапиксель- 
ная (фотки - 1152х864 точек) 
вращается на 180°, причем 
рядом с объективом распо- 
ложена вспышка. В режиме 
ожидания объектив защищен 
поворотным экраном. Тради- 


CELL-O-FAN 
® 


городов: Киев, Харьков, До- 
нецк, Днепропетровск, Львов, 
Симферополь и Одессу. Финал 
отборочных игр традиционно 
состоится в Киеве. 

В программу Чемпионата 
включены пять игр. В ныне- 
шнем году к традиционным - 
Counter-Strike, WarCraft, Star- 
Craft — добавятся две новые 
дисциплины: FIFA и Need for 
Speed. K сожалению, в зтом 
году индивидуальньх шутеров 
в Украине не будет - Упгеа! 
Tournament снят с программы 
соревнований. 

Победители Национальных 
игр будут представлять Украи- 
ну на Гранд-финале М/СС-200 
На финал поедут 11 украин- 
ских игроков: команда из пят? 
человек в категории Counter- 
Strike, два игрока по WarCraft, 
два - no StarCraft и по одному 
в номинации FIFA и Need for 
Speed. 


56Н-1130 


ционно в камере есть режи- 
мы мультисессионной и ноч- 
ной съемок, 4-кратного цифро- 
вого увеличения изображения. 
Предусмотрены наборы рамок 
и спецэффектов. 

Дисплей отображает 262 ты- 
сячи цветов. При размере 
экрана 176х220 точек фото- 

и видеоизображения на нем 
выглядят просто супер! 

В телефонную книгу SGH-Z130 
помещается до 1000 имен. 
Для каждого из них можно за- 
писать 5 номеров телефона. 
Если записи присвоено фото, 
при соединении с абонентом 
оно отображается на дисплее. 
В телефоне установлен WAP- 
браузер версии 2.0. Язык Java 
также представлен версией 2.0. 
Пакетная передача данных 
осуществляется с примене- 
нием GPRS класса 12. 

Что характерно, соединение 
с ПК и другими совместимыми 
устройствами производится 
через USB или Bluetooth. 
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МУЗЫКАЛЬНОЕ ЧТИВО! 


Состав группы: 


Дарон Малакян (Daron Malakian) - гитарист 
Джон Долмаян (John Dolmayan) - ударник (труда, и вообще..) 


Серж Танкян (Serj Tankian) - вокалист 
Шаварш |Шаво| Одадян (Shavarsh [Shavo] Odadjian) - бас-гитарист 


Рождение 

Однажды - а случилось это 
в 1993 году - в одной из му- 
зыкальных студий города-ге- 
роя и фанатов Раммштайна 
Los-Angeles встретились Серж 
Танкян и тогда еще не очень 
известный гитарист Дарон Ма- 
лакян. Кстати, знаете, кем тог- 
да работал Серж? Никогда не 
догадаетесь! Директором ком- 
пании, которая клепала софт. 
Наш чувак! Правда, парал- 
лельно с этим у него было хоб- 
би - баловался, играя клавиш- 
ником в одной из местных 
групп. Немногим позже к ним 
присоединился барабанщик 
Андраник Хачадурян, вместе 
с которым они организовыва- 
ют группу «Soil». Вскоре к ним 
подконнекчивается Шаварш 
Одадян, пока в качестве ме- 
неджера, после он переквали- 
фицируется в бас-гитариста: 
В 1995 году в группе начина- 


ются ссоры и разногласия, 
и, как говорится, «недоволь- 
ных просим с корабля» - про- 
щай Анди! Правда, место Ха- 
чадуряна долго вакантным 
не было - его занимает новый 
барабанщик Джон Долмаян. 
В этом же году команда 
решает переименовать се- 
бя и становится System Of 
A Down. По легенде, назва- 
ние они позаимствовали 
из поэмы Дарона Малакяна 
«Victims Of А Down». Только 
первое слово изменили. 
Кстати, никто так и не рас- 
шифровал название группы. 
Спорю на бакс, это тайна за 
семью печатями даже для са- 
мих Системщиков. В общем, 
название можно перевести 
и как «Система Низов», и как 
«Система Управления» (сленг, 
подразумевается «власть»). 
Хотя, благодаря многозначно- 
сти и многоэтажности англий- 


ских слов, можно смело утвер- 
ждать, что ребята хотели 
своим названием сказать 
все вышесказанное. Или во- 
обще ничего не хотели, просто 
словосочетание красивое ©. 
System Of A Down стала на- 
стоящей сокровищницей для 
любителей качественной аль- 
тернативной музыки. Их музы- 
ка была (и есть) похожей на 
направленный ядерный взрыв, 
который захватывает и под- 
хватывает тебя, просто овла- 
девает твоим мозгом. Их тек- 
сты — объективная реальность 
нашего мира. И самое глав- 
ное - они совсем не напрягают. 
Власть нами манипулирует! 
Тебе это нравится? Почему у 
нас столько конфликтов? Поче- 
му дети умирают от голода в то 
время, когда миллиарды тра- 
тятся на войны? Ты хочешь это- 
го? Ты хочешь похоронить себя 
и свою семью под обломками 


цивилизации, а, дружище? По- 
чему иногда бывает страшно 
выйти на улицу ночью? Ты хо- 
чешь бояться всегда? Почему 
ты не дышишь полной грудью? 
Почему ты не живешь своею 
жизнью? Ты ведь свободен на- 
столько, насколько ТЫ! позво- 
ляешь себе быть свободным! 
Скажи, ты кого-нибудь любишь? 
Да? Это прекрасно. Нет? По- 
спеши, можешь не успеть... 

И самое прекрасное то, что 
ты после этих песен действи- 
тельно хочешь стать лучше. 
Немножко, но лучше. Свобод- 
нее, смелее. Если ты не будешь 
жить своею жизнью, то кто же 
будет? Ты просто выбрасыва- 
ешь всё ненужное из головы. 
И понимаешь: они ведь правы. 
Пусть не во всём, но правы! 

Системщики не похожи ни 
на «хулиганов», ни на «священ- 
ников», скорее уж на психов. 
Но они просто поют о том, что 


видят. Они говорят «наркоти- 
ки — это глупо». Мы согласны. 
Мы знаем. 

- A они себе всё рубят свою 
музыку, и мы под неё рубимся. 
Заряд сумасшедшей позитив- 
ной энергии и бешеного драй- 
ва - вот что такое творчество 
System Of A Down. 

И пусть их тексты частенько 
наполнены «незлыми тихими 
словами», пусть они сильно 
критикуют власть (по делу, 
кстати), пусть половину их кли- 
пов запретили в США за «анти- 
социальность», — Система лишь 
хочет показать нам наши же 
ошибки, совершённые и пока 
не совершённые, хочет, чтобы 
мы не допустили их в будущем. 

Старая добрая Система... 
Так было и так будет, аминь. 

Да, ребята ухитрились издать 
три, вернее, уже четыре аль- 
бома первоклассной музыки. 
Первые три — System Of A Down 
(1998), Toxicity (2001, заслужен- 
но стал несколько раз платино- 
вым) и 2002 - Steal This Album! 
(2002) - действительно, по до- 
стоинству получили массу наград 
и были неоднократно воспеты... 

Что же с новым чудом, кото- 
рое Системщики выпустили 
буквально на днях? 

Сейчас узнаем. 


Казнить нельзя 


помиловать 
(с) Пионер 


Да, бразеры и систеры, 
свершилось! После двух лет 
ожидания и полугода трекля- 
тых переносов и откладываний 
релиза, 17 мая сего года Он 
вышел. Да, он, Mezmerize! 
Новый альбом. Сколько бес- 
сонных ночей было проведено 
за монитором, за выискивани- 
ем информации, сколько коври- 
ков для мышки было протерто, 
сколько правых кнопок пробито 
клацаньем по ссылкам, сколь- 
ко клав было разбито из-за 
очередного релиза... 

И вотя держу в руках завет- 
ную коробочку. Вставляю в при- 
вод, запускаю «Винамп» и 

Рулёз, братья, рулёз! 

Мало, конечно: этот альбом 
самый короткий за всю исто- 
рию творчества группы - всего 
37 минут. Но, как обещают му- 
зыканты, «двухтомный»: через 
полгода выйдет вторая часть 
под названием Hypnotize. 

Как обычно, тексты во всех 
одиннадцати треках наполне- 
ны беспокойством о бренно- 
сти сущего. Soldier Side - кра- 
сивое и медленное интро. 
Красиво-то оно, конечно, кра- 
сиво, но лучше бы системщики 


5 
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раскошелились на полноцен- 
ную песню. Ну конечно, как 
обычно - конфликты, войны, 
ненависть людей к друг другу: 
ядерная В.У.О.В., дикая Веуеп- 
5а, наполненная глубоким 
смыслом Sad Statue и пере- 
ливающаяся Radio/Video. Ве- 
селая песня с немного груст- 
ным текстом о смысле жизни, 
в лучших традициях Aerials - 
Question!, быстрая, но в то же 
время осуждающая This Cocai- 
ne Makes Me Feel Like I'm Оп 
This Song - уже которая no 
счету песня системь против 
наркотиков... Непонятное 
и злобно-веселое чудо Cigaro, 
текст которого заставляєт нас 
задуматься о том, что ребята 
все-таки балуются травой ©. 

Ну и напоследок тройка тре- 
ков - Violent Pornography, Old 
School Hollywood и Lost In Hol- 
lywood, из которых словно сы- 
плются восклицательные знаки 
и лозунги о вреде телевидения 
и промывке мозгов. 

Стоит отметить, что Серж 
как был остр на язык, так 
и остался. Что есть, то есть. 
Тексты как всегда на высоте. 
По ним мы сразу узнаем ста- 
рую добрую Систему. Но вот 
траблы все в том, что по музы- 
ке мы ее не узнаем. Не знаю, 


му 


чи МУЗЬКАЛЬНОЕ ЧТИВО! 
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плохо зто или хорошо (скорее 
плохо, но кому-нибудь, я ду- 
маю, понравится), но Систем- 
щики немного поменяли стиль. 
Не будет теперь жестоких тре- 
ков и мощных рубилов. Нет. 
Теперь всё мягче, красивее. 
Да-да, звучит красивее, но 
драйв уже не тот. А жаль... 
KK 

Альбом без спору получился 
хороший. Классный, громкий, 
с сильными текстами - это как 
всегда. Вот только короткий... 
и... и... не такой какой-то. Не 
то, чего ждали фанаты от своих 
кумиров. После пары недель 
эйфории мы понимаем, что эти 
песни просто хорошие, даже 
рулезистые, но не потрясаю- 
щие - такими были их предыду- 
щие творения. Может быть, по- 
тому что Системщики чуточку 
опопсились, нету мегадрайво- 
вых треков. В общем, к сожале- 
нию, Мегтегіге до предыдущих 
альбомов немного недотягива- 
ет. Будем ждать Hypnotize, кото- 
рый должен появиться в прода- 
же через полгода. 


Дорогим друзьям спасибо, 
дешевым врагам - фу... 


Khaj-Tosin 
khaj-tosin@rambler.ru 
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МУЗЫКАЛЬНОЕ ЧТИВО! 


‘тельно облегчается, 
У если ты создаешь му- 
зыку, котор. 


супергений, либо попсовая 
_ однодневка - других вариан- 
тов нет. Моби добился стату- 


oe ° са всенародного любимца, 


но главное - он продержался 
° в нём достаточно долго, что 
’ даже самым явным скептикам 
и неприятелям с головой хва- 
тило времени на то, чтобы 
убедиться в его гениальности. 

12 июля апостол мировой 

электро-сцены лично приехал 
_ освятить землю украинскую. 
Несколько тысяч человек 


смогли лично убедиться в его 
чудотворности. Одним взма- 
хом грифа электрогитары 
он превращал скучных и раз- 
моренных киевской жарой 
обывателей в безумных сек- 
тантов, сотрясающих пол су- 
масшедшими ритуальными 
танцами | || 
К своему стыду признаюсь, 
что не ожидал я от этого ста- 
ричка такого огн 
настраивал себя 
тивные покачивания г 
ки одинокого синтезатора. Год 
от года Моби становится все 
скромнее как в творчестве, 
так и внешне. На концерте | 


он был в джинсах и в футболке 
с надписью «Mob» - никаких 
изысков, даже прическу не 
одел (хе-хе). Надпись на фут- 
болке я, так понимаю, нужна 
была не для идентификации, 
а чтобы зрители не потеряли 
его из виду на сцене. Потому 
как стоило ему появиться на 
сцене с электрогитарой напе- 
ревес, как он тут же взял низ- 
кий старт и стал носиться по 
сцене, как фаустпатрон, рико- 
шетя от стен и края сцены. 

И туг до горячих слез у пе- 
реносицы стала очевидна 
разница между «нашими» 

И «ихними» шоу-бизнесами. 
Точнее не разница, а четкое 
разделение. У нас это про- 
стая бизнес-математика - 
ты платишь определенную 
сумму денег и слушаешь те 
же самые песни, только с рас- 
стояния в 25 метров. А у них 
это действительно шоу. Им- 
провизация, непредсказуе- 
мость, креатив! 

Моби жёг, как из огнемета. 
Играл первоначально элек- 
тронные песни в акустике, 

а рок-темы перелопачивал 
на диско-ритмы синтезатора. 
Сменил по ходу кучу инстру- 
ментов и стилей. Выдавал 
потрясающие соло на афри- 
канских там-тамах и электро- 
гитаре. А где-то в середине 
даже сымпровизировал бе- 
шеную спид-метал мелодию 
а-ля Metallica. 


Понять в полной мере, нас- 
колько хорош был концерт 
и как крут был Моби, можно 
было, лишь послушав его по- 


в аудиотреках и персонально | 


_ Альбом «Hotel» по горячим следам живого концерта 


как и рацион самого Моби. 

И если вы спросите меня, мож- 
но ли сэкономить на лекар- 
ствах любимой бабушки, что- 


| бы купить его последний диск, 


я лишь смущенно потуплю 
взгляд. Или может едва слыш- 
но пробормочу: «А вы знаете, 
как много людей считает его 
супергением? И что в Европе 
альбом «Hotel» вышел на пер- 
вое место по числу проданньх 
копий, чем еще больше упро- 


следний студийном альбом 
«Hotel». Эти песни написаны 
совершенно другим челове- 
ком - меланхоличнье мело- 
дии, скромное звучание 
синтезатора, укачивающие 
ритмы и тихий, гипнотизирую- 
щий и усыпляющий вокал 
Моби. Это хорошо, это то, что 


мы ценим в нём, но сделать 
так, чтобы под эти песни тол- 
пы сходили с ума - это сов- 
сем иное искусство. 

Лично меня несколько на- 
стораживает студийная дея- 
тельность, которая становится 
в последнее время такой же 
диетическо-вегетарианской, 


чил позиции Моби в элитном 


| дивизионе популярной музыки? 


Не знаете? Но то Takoe...», - 


| и тут же неожиданно заметно 


оживлюсь, - «Давайте я вам 
лучше ещё раз расскажу 

о концерте'!.. А хотите я по- 
кажу, как я прыгал и вывих- 
нул ноги трем стоящим ря- 
дом людям?»... 


Оітег 


Фото из ЖЖ Моби: www.moby.com/journal 
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наменитая трилогия 
«Властелин Конец» оста- 
вила после себя ещё 
кое-что, помимо прият- 
ных воспоминаний, 
искрометных пародий 
Гоблина и шуток про «нашу 
пгелес-сть». Кроме всего это- 
го, Питер Джексон породил 
и оставил во внешнем мире 
кольцо темной силы - про- 
граммный комплекс под назы- 
ванием Massive, он же «Гене- 
ратор офигитительных битв 
в стиле стенка на стенку». 
И стоит только этому ужасно- 
му артефакту попасть в руки 
жадного продюсера, как тот 
начинает поднимать полчища 
на войну друг с другом и штам- 
повать киношедевры на тему 
эпических битв буквально 
по штуке в неделю. 


і "доз Лор 
Это было даже забавно, 
до тех пор, пока фильмы с эпи- 
ческими битвами не поползли 
на большие экраны, как тарака- 
ны на свет из холодильника. 

На свои математические спо- 
собности не жалуюсь и в школе 
учителя алгебры меня по лбу 
линейкой не лупили, но всё же 
не берусь пересчитать их все. 
И, как назло, многие из них не- 
плохие или даже хорошие - 

та же «Троя» или «Александр». 
Не хватало только отличных. 

И кому еще было поставить 


в этом жирную точку, как не 
Ридли Скотту, чей «Гладиатор», 
собственно, и начал эту эпопею 
глобального месилова с меча- 
ми наголо. Пришествия его 
«Царства Небесного» на нашу 
грешную землю киноманы 
ждали с особым нетерпением. 
И вот, наконец, возмужавший 
Орландо Блум мчит на своем 
вороном по широкому экрану, 
огорошивая истошным воплем 
переполненные кинозалы. 

Но, глядя на его жиденькую 
бороденку, отчего-то испыты- 
ваешь легкое разочарование. 
И вроде всё правильно, и вро- 
де безумно красиво, и битвы 
масштабные, и всё грандиозно 
и эпично. Но это уже было, бы- 
ло, было. 


Massive работает без сбоев 


и каких-либо вариантов. Вид- 


Историческая драма 
«Царство Небесное» 


но, дяди из Голливуда в дет- 
стве не кушали пирожных и не 
знают, что связь между вку- 
сом зклеров и их количеством 
строго обратно пропорцио- 
нальная. И уже после пятого 
ть бь с большем удовольстви- 
ем сьел бь комок чернозема, 
чем очередной зклер. 

Что я могу добавить? Было 
неплохо, если бь те же умель- 
цы взялись бы за выпуск add- 
on OB к «Генератору офигити- 
тельных битв». Скажем, 
«Генератор Голых Баб у 1.0» 

и «Генератор Шуток про уда- 
ры коленкой в промежность 

у 1.3». И чтоб выпустили их 

на CD в свободную продажу - 
вот тогда, в принципе, потреб- 
ность в Голливуде отпала бы. 


Olmer 


амым главным событи- 
ем этого весенне-летне- 
го киносезона оказа- 
лась не обласканная 
прессой «темная лошад- 
ка», которая прискака- 
ла к нам из далекого Гонконга. 
Я всегда говорил и не устану 
повторять, что если азиаты 
будут делать свое, а не будут 
слепо следовать западным пу- 
тем, то все у них будет в шоко- 


Если бы сейчас внезапно 
у меня из-за спины выскочил 
главный редактор и крикнул 
бы на ухо: «А где метафора?! 
В статье должна быть яркая 
метафора! Дай! Дай! Дай!», 
то мне ничего бы не остава- 
лось, как написать нижесле- 
дующий абзац. 

То, как эти азиатские сумас- 
шедшие совмещают несовме- 
стимое и делают возможным 


гах, а когда, довольный собой, 
оглядываешься по сторонам, 
замечаешь, что стоишь поче- 
му-то на потолке. 

Ну скажите мне, разве 
может разумный человек 
признать, что в одном 
фильме можно удачно сме- 
шать «Матрицу», «Дика 
Трейси» и мультфильмы 
«Ворнер Бразерс», чтобы 
после этого его не сожгли 


ладе. Очередное и весьма 
яркое подтверждение моей 
светлой мудрости - мега-блок- 
бастер «Кунг Фу Хасл». 


невозможное, напоминает 
мне какое-то отвязное бар- 
мен-шоу. В пугающих пропор- 
циях они смешивают красное, 
зеленое, фиолетовое - и всё 
в одном стакане. Ты клянёшь- 
ся себе, что никогда не будешь 
даже пробовать эту гадость, 
но пьёшь - и... тебя цепляет! 
Даеще как! Вроде самостоя- 
тельно слезаешь со стула 

и вроде крепко стоишь на но- 


на костере на центральной 
площади города? А, оказы- 
вается, может. И цеплять 
это будет похлеще ящика 
текилы. 

Радует не только запущен- 
ность душевных болезней 
сценаристов и режиссера, 
но и то, на каком высоком 
техническом и эстетическом 
уровне они смогли реализовать 
видения своего воспаленного 
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мозга. Операторская работа — 
просто живопись, а спецэффек- 
ты — плевок в лицо всем П-спе- 
цам Голливуда разом. 


Еще одно несомненное до- 
стоинство фильма: в нем сов- 
сем немного слов и еще мень- 
ше слов умных. Не вижу 
причин и самому поступать 
иначе. Так что, друзья, без 
лишних умных слов: все 
на охоту за диском «Кунг Фу 
Хасл». Он изменит ваше соз- 
нание и расширит его грани- 
цы вдвое. 

Ки-я! 


Английское название: Dead Leaves (2004 год) 
Жанр: комедия, фантастика 
Тип: OAV (1 эпизод), 50 мин. 


Режиссер: 


Imaishi Hiroyuki 


сли вь, остановив прохо- 
жего на улице, зададите 
ему вопрос: «Что такое 
авторское и что такое 
зкспериментальное ки- 
но?», то, скорее всего, 
получите два абсолютно раз- 
ных ответа. «Авторский стиль - 
это попытка режиссера или ху- 
дожника - одним словом, чело- 
века, работающего над своим 
детищем, - показать людям 
свой взгляд на простые для 
обывателя вещи. А вот экспе- 


риментальный фильм или 
‘a ‚= 


мультфильм подразумевает 
возможность создания чего-то, 
что будет привлекать внимание 
за счёт нестандартных, а по- 
рою и абсурдных вещей, ском- 
понованных воедино по всем 
законам кинематографа». 


Однако если углубляешься 
в детали одного и другого на 
современном уровне развития 
кинематографа и мультиплика- 
ции, то, б 


к выводу, что оба направления 
связаны между собой так креп- 
ко, что в конечном итоге явля- 


лежат два направления. И вот 
тому подтверждение. 

Как вы помните, в одном из 
прошлых номеров журнала я на- 
писал рецензию на эксперимен- 
тальный ОАМ мультфильм студии 
«GAINAX» «Фури Кури». Перечи- 
слять особенности той статьи 


я не собираюсь. Хочу лишь заос- 
трить ваше внимание натом, 
что она является своеобразным 
примером того самого моноли- 
та, в котором сочетаются как 


«Я — часть той силы, что 
вечно хочет зла и вечно 
совершает благо». 


И. Гете «Фауст». 


и авторский, так и эксперимен- 
тальный стиль. Ведь подавать 
рецензию на фильм или мульт- 
фильм в виде собственного 
сна — это как минимум экспери- 
мент, так как основная модель 
большинства рецензий - это 
простой пересказ с акцентом на 
определённые, но довольно из- 
вестные детали рецензируемо- 
го объекта. Авторство же заклю- 
чается в том, что автором идеи 
и стиля его подачи являюсь я. 
Ну да ладно. Хватит рассуж- 
дений на тему авторского 
и экспериментального мульт- 
фильма. Перейдём непосред- 
ственно к самому объекту. 


К рассмотрению аниме «Мёр- 
твые листья» можно пойти дву- 
мя путями. Первый путь заклю- 
чается в том, что его можно 


рассматривать как чисто ком- 
мерческий проект, ориентиро- 
ванный на то, чтобы зарабо- 
тать деньги на потенциальном 
потребителе. Второй вариант — 


проект, несущий в себе тот са- 
мый монолит, о котором я так 
старательно на основе приме- 
ра рассказывал вам выше. 

Ну что ж, начнём с первого. 
Коммерческий проект. Бесспор- 
но, реклама и затраты, сделан- 
ные для раскрутки этого аниме, 


экономическим аналитикам, 
работающим в маркетинговых 
компаниях, могут сказать толь- 
ко одно: «Проект оправдал воз- 
ложенные на него ожидания». 


И хвала тому маркетологу, ко- 
торый задал нужный курс для 
всей команды, так упорно рабо- 
тающей над ним. 


Однако давайте все-таки 
разберемся, почему картину 
ждал успех, ведь, как сообщил 
сайт студии «Production |.G», 
аниме «Dead Leaves» («Мёр- 
твые Листья») выиграл Золо- 
тую Специальную Награду 
Жюри в Хьюстоне на 38-м 
Ежегодном Международном 
Фестивале Фильмов. 


Итак, как вам уже стало из- 
вестно, если вы, конечно, вни- 
мательно прочитали начало 
статьи, за аниме как режиссер 
отвечал Имайси Хироюки, кор- 
ни творчества которого уходят 
в не менее знаменитую и так 
почитаемую в среде отаку сту- 
ДИИ «САЇМАХ», Хотя если попы- 
таться в двух словах описать 
его творческий анимационный 
путь, то он будет примерно та- 
ким: «Конец Евангелиона», да- 
лее «Фури Кури», потом «Мёрт- 
вые Листья» и, наконец, «Крутой 
поворот». Негусто, правда? Хочу 
обратить ваше внимание нато, 
где и кем работал Хироюки 
в перечисленных выше проек- 


тах. Спору нет, что в своём пер- 
вом проекте он занимал самую 
низкую ступеньку. Однако даже 
такое участие позволило ему 
попасть в штат сотрудников, 
работающих над «Фури Кури», 
причем не просто рядовым со- 
трудником, а режиссером-по- 
становщиком. Данное решение 
студии «GAINAX» было связано 
лишь с тем, что способности Хи- 
роюки были связаны с умением 
очень хорошо создавать изряд- 
но вон выходящую динамику, 
насыщенную обширной цвето- 
вой гаммой. Говоря проще, соз- 
данный им винегрет из динами- 
ки персонажей заставлял 


зрителя с первого просмотра 
влюбляться в действо, творя- 
щееся на экране. 

Но не всё так просто в ин- 
дустрии аниместроения. Как 
я уже говорил, правила для 
успеха картины диктуют не ре- 
жиссёры, а аналитики и марке- 
тологи. Ведь не секрет, что для 


того, чтобы производимый ва- 
ми товар успешно продавался, 
для него нужно найти такую 
аудиторию, которой он будет 
нужен. Но поиск этот отнюдь не 
прост. Не буду вдаваться в по- 
дробности, скажу только одно. 
Если вы ознакомитесь с отчёта- 
ми исследовательских компа- 
ний, изучающих рынок, связан- 
ный с выпуском аниме, то тут 


же придете к следующему вы- 
воду. Начиная со второй поло- 
вины 1999 года зрительская 
аудитория стала скрупулез- 

нее относиться к экшен-проек- 
там, выпускаемым со второй 
половины девяностых годов. 

И в своих предпочтениях де- 
лала ставку на авторское и экс- 
периментальное аниме, в кото- 
ром были заложены сразу три 
основы: юмор, экшен и ориги- 
нальность. Дальше комменти- 
ровать бесполезно, так как вы- 
вод напрашивается сам - «Всё, 
что вы хотели, мы вам предо- 
ставили». 

Но вот прошло ни много ни 
мало три года с момента выхо- 
да на экраны «Фури Кури». Ска- 
зать, что в индустрии аниме не 
поменялось ничего, значит ни- 
чего не сказать. Достаточно 
вспомнить, какая череда из ря- 
да вон выходящих проектов на- 
чала вываливаться из страны 
восходящего солнца, - и сразу 


становится понятным, что мар- 
кетинговый рынок не дремлет. 
Хотя, если по правде, череда 

аниме, предоставленная ныне- 
шнему зрителю для просмотра, 


и яйца выеденного не стоит, 
так как являет собой опреде- 
лённую разновидность клонов 
с внутренней генной мутацией 
и вытекающими из этого по- 
следствиями. Говоря понятным 
языком, каждый новый проект 
ни на йоту, в плане идеи, не от- 
ступал от своего родителя. Но 
вернёмся к Имайси Хироюки. 

В 2003 году в его жизни на- 
ступил ещё один переломный 
период. Он перешел работать на 
студию «Production |.С», которая, 
как вы тоже знаете, входит в де- 
сятку лидирующих студий по про- 
изводству аниме. А это в свою 
очередь говорит нам о том, что 
если хочешь держаться на пла- 
ву, то умей предугадывать ры- 
нок, на котором работаешь. Вы- 
вод опять ясен: идеи для аниме 


диктует рынок, а не авторство 
и экспериментальность. 

Вот и вышло, что, приступив 
к работе над «Мёртвыми листья- 
ми» еще в 2003 году, как творче- 
ская и зкспериментирующая 
личность Имайси всё равно был 
успешен, так как ещё задолго 
до его работы «голубые ворот- 
нички» просчитали, что проект 
в любом случае не провалится, 
потому что в его основе лежит 


$ 


принцип «винегрета», взращен- 
ного на почве молниеносной ди- 
намики и колоритной стилистики 
персонажей. Что, собственно, 
в простонародье и называется 
авторско-экспериментальным 
творчеством. А если не вери- 
те, то читайте ниже. 


Сладкая парочка стильных от- 
морозков: длинноногая секс-ди- 
ва Панди с красным пятном во- 
круг правого глаза и её не менее 
стильный друг Ретро с телевизо- 
ром вместо головы - ни стого ни 
с сего просыпаются посреди по- 
ля в чём мать родила. Не долго 
думая они решают отправиться 
в ближайший город на поиски 


одежды и еды, по ходу дела 
устраивая там небольшую вече- 
ринку в стиле Тарантиновских 
фильмов. Говорить, чем вся ката- 
васия разбавлена, смысла не 
вижу, так как возложенные 
на него ожидания Имайси в дан- 
ном эпизоде оправдал на все 
сто. Далее, как и следует по за- 
кону жанра, наших стильно слад- 
ких ловят и отправляют в тюрь- 
му, которая находится на Луне 
и контролируется не менее 
стильной и ещё более злостной 
троицей. Да, чуть не забыл, за- 
веденьице, куда сосватали нашу 
- Г 


сладкую парочку, называется 
«Мёртвые листья» и является 
оно сверхсекретной фабрикой 
по созданию клонов, где содер- 
жат неудавшиеся образцы ге- 
нетических опытов. 

Чем сие попурри закончится, 
я рассказывать вам не хочу, 
но напоследок добавлю: коли- 
чество свинца, оставленного 
в теле противников, примерно 
равно среднегодовой добыче 
железной руды одной из стран 
третьего мира. 
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Как сообщило агентство уа- 
riety.com, Даррен Аронофски 
решил вернуться к идее экра- 
низации комиксов. Создатель 
«Реквиема по мечте» и кино- 
ленты «Ронин», основанной на 
комиксе художника и сцена- 
риста Френка Миллера, на 
этот раз решил заняться экра- 
низацией японской графиче- 
ской новеллы «Одинокий волк 
и Новичок» художника Козуо 
Коике для студии «Paramount». 
Для американской публики 
«Одинокий волк» первона- 
чально был издан компанией 
«Dark Horse Comics». Сюжет 
будущей ленть будет разво- 
рачиваться вокруг странству- 
ющего є сьном самурая, уз- 
навшего, что его жену убили, 
и отправившегося на поиски 
правосудия. События картины 
будут происходить в Японии 
XVII века. Также variety.com 
сообщило о том, что Даррен 
параллельно с зкранизацией 
«Одинокого волка и Новичка» 
займется зкранизацией рома- 
на Курта Воннегута «Колы- 
бель для кошки». 


УПИ 


В новостную ленту апйта- 
ted-news.com просочилась ин- 


формация о том, что извест- 
ный актер Кристиан Слейтер 
(«Ливень», «Сломанная стре- 
ла») подписал контракт, по ко- 
торому в новой короткоме- 
тражной ленте «igor: Unholy 
Frijoles», созданной Exodus 
Film Group's CGI, он должен 
будет озвучивать Игоря, глав- 
ного персонажа. Из предста- 
вленного пресс-релиза стало 
известно, что «Игорь» - это 
«беспардонная комедия» с но- 
вым поворотом событий 
жанра ученый/монстр. Она 
рассказывает историю о гор- 
батом ассистенте сумасшед- 
шего ученого, у которого 


в процессе плодотворного 
сотрудничества с последним 
внезапно возникло желание 
свергнуть с пьедестала свое- 
го учителя и, заняв его место, 
принять участие в ежегодной 
выставке «Дьявольской Нау- 
ки», где он надеется занять 
первое место. 


WIUARE 


В 2005 году, с 21 no 25 ию- 
ня, по адресу ул. Артема, 
37/41 в залах комплекса 
«Центр развития моды» про- 
шла первая Киевская вьгстав- 
ка І/ Международного Фести- 
валя рисованных историй, 
комиксов и манга «КомМис- 
сия-2005». На ней были пред- 
ставлень свьше сотни работ 


Ис 21 no 25 monn 
Kuese 


Цеєтр развития моды 
ya. Артема, 37/41 


Івмкставияются работы победителей 
фестиизмй за 2003-2004 годы: 
исашые вкусные мсторым в картинках 
Коммсск 2005» 

Мастержавсось, вннмационные 
ORRIN, выстьаки, вечерники, 
музькка м тексты nonstop от 0) x МС 
из Москвы м Киев. 


участников «КомМиссия- 
2005», проходившего в Мос- 
кве. Также для обозрения 
были выставлены лучшие 
работы победителей «Ком- 
Миссий» 2003 и 2004 года. 
Общая площадь, которую за- 
няла выставка, составила 
600 м?. Также во время про- 
ведения фестиваля зрите- 
лям были продемонстрирова- 
ны экспозиции украинских 
комиксистов и проведены ма- 
стер-классы: «Как писать сце- 
нарий для комикса» (Алим Ре- 
литов), «Особенности издания 
комиксов вааще и в частно- 
сти на пространствах бывше- 
го СССР» (Хихус, с последую- 
щей презентацией книги 
«Скатки без башни»), «Комик- 
сы в кино, и кино в комиксах» 
(Александр Шапиро), «Магия 
в комиксе. Особенности кон- 
струирования сюжета с точки 
зрения мистического опыта» 
(Алексей Ковжун), «Комикс 
как 9-й жанр искусства» 
(Александр Ройтбурт) и ма- 


стер-класс Алексея Хатчета 
«Японская манга как канал 
коммуникаций», где были за- 
тронуты важные аспекты 
японского стиля комиксов 
«манга» с рассказом об исто- 
рии глобального распростра- 
нения манга-культуры по все- 
му миру. 

Также во время проведе- 
ния фестиваля посетители мо- 
гли увидеть образцы промыш- 
ленного дизайна на основе 
манги и аниме миров: оно 
проходило под девизом «Ман- 
га и всё вокруг неё». 


WHUART 


В 2005 году, с 30 апреля no 
в 2 мая, в Воронеже (Россия) 
прошёл пятый по счёту фести- 
валь японской анимации под 
лозунгом «Пятый с половиной 
всероссийский фестиваль 
японской анимации», органи- 
зованный российской ассо- 
циацией В.Ап.Ма. Хитом фе- 
стиваля стал раздел «Ночь 
аниме», которьй проходил 
в кинотеатре «Спартак». Уни- 
кальность данной программы 
заключалась в том, что зрите- 
лям продемонстрировали ав- 
торские и эксперименталь- 
ные анимационные ленты 
ведущих режиссеров япон- 
ской аниме-индустрии: «Игра 
ума» (Мта бате) режиссера 
Масааки Юаса, «ТрАва - пла- 
нета кулака» (Trava: the Fist 
Planet) режиссера Такаси Ko- 
ике, «Опавшие листья» (Dead 
Leaves) режиссера Имаиси 
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Хироюки, «Галактическая ры- 
ба: Малая медведица» (Ginga 
no Uo: Ursa Minor Віце) режис- 
cepa Сигеру Тамура, «Ynpek!» 
(Blame!) режиссера Синотаро 
Инокава и «Нойзман» (Onkyo 
Seimeitai Noiseman) режиссе- 
pa Кодзи Моримото. 


Полноценный фестиваль 
японской анимации при рас- 
ширенной спонсорской под- 
держке запланирован на 
2006 год. 

Источник: festival.otaku.ru 


WIUART 
Сразу после выставки рисо- 
ванных историй «9 мир», о ко- 
торой я рассказьвал в пятом 
номере журнала, десант укра- 


инских художников - Славик 
Пащук, Холмогоров Виталий, 


Богдановский Максим, Вита- 
лий Сизенко, Олин «Лунни» 
Алексей, Игорь Баранько, 
а также сценарист Анатолий 
Ульянов - отправился в Люб- 
лин, где проходила ежегод- 
ная вьставка альтернативной 
культуры «Zdaerzenia». В этом 
году Польский фестиваль ре- 
шил обратить внимание имен- 
но на украинские рисованные 
истории и их создателей. По 
прибытии художники открыли 
выставку своих работ и про- 
вели пресс-конференцию, где 
поведали польской прессе, 
издателям и художникам об- 
становку с девятым жанром 
искусства в Украине. После 
пресс-конференции Макс Бог- 
дановский провел небольшой 
мастер-класс на тему рисова- 
ния фантастических историй. 
В конце вечера был проведен 
конкурс-аукцион: четыре поля- 
ка бросили вызов четырем 
украинским художникам. За 
пятнадцать минут надо было 
нарисовать плакат АЗ-форма- 
та; после завершения рисунок 
должен был быть продан на 
аукционе - кто больше злотых 
зарабатывает, тот и побежда- 
ет. В нервной «схватке» побе- 
ду одержали счастливые укра- 
инцы: их работы были проданы 
значительно дороже поль- 
ских. Теперь ждем «комис- 
сию» в России. 

Источник: «К9» 
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Часть 2: 

Основы творчества 

Каждый художник всегда 
уносит из своего детства ка- 
кой-нибудь злемент творче- 
ской игры. И пусть поначалу 
это будет прототип одушев- 
ления, возникающий при 
«игре в куклы» у девочек или 
при «игре в машинки» у маль- 
чиков, но он-то и будет фор- 
мировать базовые основы 


"для творчества и фантазии. 


"Ведь, если разобраться, 
нельзя начать игру, не соз- 
дав мира, где будет суще- 
ствовать наш герой. Но если 
под руками ещё нет объекта, 
для которого создается этот 
мир, ребёнку сотворить его 
будет сложно. Вот и получа- 
ется, что с ранних лет ребё- 
нок учится творить не просто 
какие-то абстрактные миры, 
смысл которых ведом лишь 
ему, а наоборот, он будет 
создавать мир на основе 
существующих элементов, 
в данном случае машинки 
или куклы. 

В последствии фантазия 
развивается настолько, что 


ему уже и не нужен объект 
для создания мира. И те- 
перь он уже может ограни- 
читься только подручным 
материалом, из которого 
создаётся мир - кубика- 
ми или даже песком. Вот 
на этом этапе и начинает 
формироваться та базовая 
основа, при помощи кото- 
рой можно творить: он 

на подсознательном уров- 


не запоминает сочетания 
объектов друг с другом, 
подчинение их друг другу, 
чтобы другой игрок с лёгко- 
стью мог войти в его мир. 
Говоря проще, ребёнок учит- 
ся настолько грамотно соз- 
давать свои миры, что они 
с лёгкостью становятся по- 
нятными даже человеку, 
не имеющему к этому ника- 
кого отношения. 

Можно ещё долго рассуж- 
дать на эту тему и приво- 
дить множество примеров, 
но главное заключается 
в том, что каким бы взрос- 
лым ни был человек, он всег- 
да будет любить мир, создан- 
ный им самим. 


Иванову-Вано и его колле- 
гам в этом плане очень силь- 
но повезло, так как, посвятив 
практически всю свою жизнь 
мультипликации, они вновь 
смогли с головой окунуться 
в мир детских фантазий. Од- 
нако у этой медали есть и об- 
ратная сторона: взрослый 
человек строит свои миры, 
опираясь на суровую действи- 
тельность своей жизни. Не бу- 


ду вдаваться в подробности, 
а лишь приведу пример: если 
вас попросят рассказать ре- 
бенку, как электричество про- 
ходит по проводам, то вряд ли 
вы предложите в качестве 
альтернативы пример с ло- 
шадьми, бегущими по спе- 
циальным дорожкам и до- 
ставляющим электричество 
лампочкам. Большинство из 
вас за основу возьмет техни- 
ческий процесс, но никак не 
творческий полёт фантазии. 
Плюс ко всему вы будете 
преследовать цель препод- 
нести ему точную информа- 
цию, а ребёнок в силу своего 
возраста и знаний не сможет 
вас понять. 


Київ, вул. Білоруська, 8 


Позтому, говоря о второй 
стороне медали, я имел виду, 
что мультипликация, а вернее 
создание мультфильма, в пер- 
вую очередь заставляет под- 
ходить к процессу с точки зре- 
ния ребенка. А уж потом, 
основываясь на всевозмож- 
ных способах и материалах, 
пьтаться обьяснить идею или 
смысл самого мультфильма. 
Именно такой подход в по- 


следствии и избрал Иванов- 
Вано, приступая к работе над 
очередным мультфильмом. 
Конечно, я могу и согла- 
ситься с тем, что на рассвете 
мультипликации он ещё не 
пришел к такому выводу 
и поначалу работал по прин- 
ципу: «Анимация - это способ 
показать на экране любой 
придуманный мир». Но неко- 
торое время спустя, успев 
поднабраться опыта, он вы- 
вел именно эту теорему, ко- 
торой придерживаются и по 
сей день многие отечествен- 
ные и зарубежные режиссе- 
ры-мультипликаторы. 
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Пришло лето - поднялась температура воздуха за окном и центрального процессора в компьютере. В свете появления всё 
более «горячих» СРИ всё актуальнее становится проблема выбора эффективной системы охлаждения. 


ак ни странно, но такое, 
на первый взгляд, ба- 
нальное устройство, 
как процессорный ку- 
лер, становится сегодня 
объектом пристального 
внимания. Виной тому возрос- 
шая мощность современных 
процессоров. «Мощность» 
в данном случае - не отвле- 
ченное общее понятие, а впол- 
не конкретная техническая 
характеристика CPU. Чем бы- 
стрее работает процессор, тем 
больше энергии он потребля- 
ет. И не только потребляет, но 
и выделяет тепло. Для обеспе- 
чения устойчивой работы CPU 
(то есть для предотвращения 
перегрева) необходимо, что- 
бы рассеиваемая энергия как 
можно более эффективно пе- 
редавалась в окружающую 
среду. Собственно, это и есть 
задача системы охлаждения 
процессора. 


Как устроен кулер 
Процессорный кулер состо- 
ит из четырех основных ком- 
понентов: радиатора, венти- 
лятора, крепежной системы 
и термоинтерфейса. 
® Радиатор характеризуется 
типом материала, из которо- 
го изготовлен, и площадью 
поверхности. Последняя, 
в свою очередь, зависит 
от формы, размеров и числа 
ребер. Очевидно, что чем 
больше площадь поверхно- 
сти радиатора, тем лучше 
он будет рассеивать тепло. 
Понятно также, что медный 
радиатор будет эффектив- 
нее алюминиевого, посколь- 


Gigabyte G-Power Pro Cooler хорошо охлаждает околосокетные элементы 


ку теплопроводность меди 
выше. 

Вентилятор создает поток 
воздуха, который должен 
охлаждать радиатор. Чем 
больше диаметр, число ло- 
пастей и скорость вращения 
вентилятора, тем эффектив- 
нее будет работа кулера 

в целом. Однако не всё так 
просто, ибо при увеличении 
перечисленных параметров 
возрастает и акустический 
шум, издаваемый устрой- 
ством. 

Крепежная система должна 
прижимать кулер к процес- 
сору максимально плотно. 

В то же время монтаж и де- 
монтаж кулера должен быть 
прост. 


® Термоинтерфейс - среда, 
обеспечивающая непосред- 
ственный обмен энергией 
между процессором и радиа- 
тором. И если когда-то мож- 
но было обойтись и без него 
(достаточно было простого 
контакта поверхностей), 
то сейчас практически все 
кулеры снабжаются или тер- 
мопастой, или какой-либо 
термоподложкой. 


Вокруг сокета 

С увеличением тепловыделе- 
ния и энергопотребления про- 
цессоров растет также нагрузка 
на силовые элементы материн- 
ских плат, окружающих процес- 
сорный разъем. Следствием 
этого является повышенный на- 


грев самих элементов - а зна- 
чит, велика вероятность выхода 
их из строя. Учитывая это, про- 
изводители материнских плат 
такие «проблемные» участки 
стали оснащать радиаторами. 

Некоторые модели снаб- 
жаются воздуховодами с до- 
полнительными вентилятора- 
ми, работающими на вытяжку. 
Производители систем охлаж- 
дения также не оставили 
в стороне данный факти, 

в свою очередь, направля- 
ют усилия инженерно-кон- 
структорских отделов в дан- 
ном направлении. 

Некоторые кулеры могут об- 
дувать околосокетные элемен- 
ты материнской платы. Это, 

к примеру, боксовый кулер In- 


_tel для процессоров Pentium 4 
(Socket LGA775), кулер Giga- 
byte 3D Rocket Cooler Pro co 
специальным пластиковым KO- 
жухом для направления воз- 
душного потока от турбины 
к элементам материнской 
платы, кулер Titan Siberia, 
оснащенный вентилятором, 
по площади превосходящем 
верхнюю площадку радиатора. 


Новые технологии 


Набирает обороты гонка 


по созданию максимально эф- | 


фективных устройств охлаж- 
дения процессоров. Применя- 
ются как простые приемы 
(увеличение скоростей враще- 
ния вентиляторов, создание 
более крупногабаритных и тя- 
желых радиаторов), так и бо- 
лее изощренные технически 
(внедрение в конструкцию те- 
пловых трубок и применение 
турбин). Все эти улучшения по- 
явились и развиваются как 
следствие значительного по- 


вышения тепловыделения цен- | 


тральных процессоров. 


Тепловая трубка 

(Неаї Ріре) 

Тепловой трубкой (в некото- 
рых источниках встречается 
термин «теплопроводящая») 
называется система, в кото- 
рой происходит направлен- 
ный перенос тепловой энер- 
гии. Неаї Ріре представляет 


| 


| 


>КЕЛЕЗНЫЙ boom! 


Из-за пластикового кожуха, надетого Ha радиатор, модель Gigabyte 3D Rocket-Pro Cooler 


| | (PCU22-VG) действительно похожа на ракету 


: собой полую медную трубку, 

| которая в вакуумной среде 

заполняется жидкостью и за- 

паивается с обеих сторон. 

При нагревании эта жидкость 

| переходит в газообразное 

| состояние, и пары ее переме- 
щаются в более холодную 

| часть трубки, где отдают теп- 

ло в окружающую среду (или 

| радиатору) и конденсируются. 

Конденсат стекает в горячую 


Внутри теплопроводящая 


| трубка обычно имеет порис- 


тую структуру. В последнее 
время тепловые трубки ис- 
пользуются в кулерах для ноут- 
буков, в системах охлаждения 
для видеокарт и центральных 
процессоров. 

Heat Pipe является решени- 


| ем более эффективным, неже- 


| часть тепловой трубки, и цикл | 
| ного конца в другой быстрее. 


: повторяется заново. 


ли медный цилиндр такого же 
диаметра, потому что эта сис- 
тема переносит тепло из од- 


Участники 
тестирования 


В тестовой лаборатории мы 
| собрали четыре мегакулера: 
| два производства компании 
| Gigabyte и два от Titan Сотри- 
тег. В испьтаниях также прини- 
мал участие боксовый кулер 
| Intel, результаты которого по- 
служат точкой отсчета для ис- 
следования зффективности 
тестируемых устройств. 

Все четыре кулера предста- 
| вляют собой конструкции, осно- 


Ї 
| 


Таблица 1. Основные характеристики кулеров 


Наименование кулера 


Платформа 


Размер кулера, мм 
Тип радиатора 
Количество тепловых 
трубок 

Размер радиатора, мм 
Материал радиатора 


Материал основания 
радиатора 


Размеры вентилятора, мм 


Тип подшипников 


Частота вращения лопастей 
+/- 10 %, об./мин. 


Производительность 
вентилятора, СЕМ* 


Уровень шума, дБ 
Наработка на отказ, ч 
Масса кулера 


Стоимость, у.е. 


Gigabyte G-Power Pro Cooler 
(GH-PDU21-MF) 


Socket A / Socket 370 / 
Socket 754 / Socket 939 / 
Socket 940 / Socket 478 / 

LGA 775 


110х110х109 


составной с плоскими 
пластинами 


4 


90х90х67 


алюминий 
никелированная медь 


110х110х25 


1700-3200 


36,2-68,5 


213-401 
50,000 
430 
33 


Gigabyte 3D Rocket-Pro 
Cooler (PCU22-VG) 


Socket A / Socket 370 / 
Socket 754 / Socket 939 / 
Socket 940 / Socket 478 / 

LGA 775 


105х105х119 


составной с плоскими 
пластинами 


2 


105х105х119 


алюминий 
медь 


50x50x50 


2500-4000 


26,8-57,5 


23,7-37,2 
70,000 
490 
37 


Titan Vanessa S-Type (ТТС- 
NK1i5TB/SC(RB)) 


Socket A / Socket 370 / 
Socket 754 / Socket 939 / 
Socket 940 / Socket 478 / 

LGA 775 


116х92х144 


составной с плоскими 
пластинами 


3 


85х92х144 


алюминий 
никелированная медь 


92х92х25 


1200-2400 


22-46, 


20-29 
50,000 
550 
37 


Titan Vanessa L-Type (TTC- 
NK25TB/SC(RB)) 


Socket A / Socket 370 / 
Socket 754 / Socket 939 / 
Socket 940 / Socket 478 / 

GA 775 


117х130х150 


составной с плоскими 
пластинами 


1 


86х130х150 


алюминий 
медь 


120х120х25 


один шариковый подшипник два шариковых подшипника один шариковый подшипник один шариковый подшипник 


900-1800 


33,53-71,09 


20-34 
50,000 
830 
47 


*CFM (Cubic feet per minute — кубический фут в минуту) — единица прокачиваемого объема воздуха. 1CFM = 0,000472 м'"/сек. 


>КЕЛЕЗНЫЙ Боогп! 


| имеют форму крьльев бабочки 


ванные на тепловых трубках. 
Все устройства являются уни- 
версальными, то есть подходят 
для всех типов процессоров 
(Socket А / Socket 370 / Socket 
754 / Socket 939 / Socket 940 / 
Socket 478 / LGA 775). 


Gigabyte G-Power Pro 

Cooler (GH-PDU21-MF) 

У кулера довольно ориги- 
нальный дизайн (как, впро- 
чем, и у остальных участников 
данного тестирования). Осно- 
ванием этой системы охлажде- 
ния служит никелированная 
медная пластина, тепло от ко- 
торой отводят четыре тепло- 
водные трубки. Ребра радиато- 
ра тонкие и не очень широкие, 
но их много. Обдувает всю эту 
конструкцию большой 110-ми- 
лиметровый вентилятор, зак- 
репленный сверху. Стоит также 
отметить, что так как радиатор 
висит над гнездом процессора 
на высоте около пяти сантиме- 
тров, этот кулер очень хорошо 
охлаждает околосокетные 
элементы. 

Система ручного изменения 
скорости состоит из регулято- 


| 
| 
| 
} 
| 


Наименование кулера 


Intel BOX Cooler 
Gigabyte G-Power Pro Cooler (GH-PDU21-MF) 
Gigabyte 3D Rocket-Pro Cooler (PCU22-VG) 


Titan Vanessa S-Type (TTC-NK15TB/SC(RB)) 
Titan Vanessa L-Type (TTC-NK25TB/SC(RB)) 


ра оборотов (он предназначен 
для установки в свободный 
3,5" отсек на лицевой панели 
корпуса) и контроллера для 
управления вентилятором, 
представляющем собой не- 
большую коробочку. С одной 

| стороны к ней подключается 
кабель, идущий к коннектору 

| на материнской плате, а с дру- 
гой — два разъема для под- 
ключения кулера и регулятора 
оборотов. 

G-Power Pro Cooler довольно 
легко крепится ко всем про- 
цессорным гнездам. Исключе- 
ние составляет лишь Socket 
LGA775, для которого нужно 
закрепить специальную рамку. 


Gigabyte 3D Rocket-Pro 

Cooler (PCU22-VG) 

Первое, что бросается в гла- 
за, это пластиковый кожух, из- 
за которого кулер становится 
действительно похожим на ра- 
кету. Эта «юбка» служит для на- 
правления потока выдуваемо- 
го воздуха на околосокетные 
элементы материнской платы. 

Устройство представляет со- 
| бой конструкцию, основанную 


Режим простоя 


| Тонкие алюминиевые пластины радиатора модели Titan Vanessa S-Type (TTC-NK15TB/SC(RB)) 


| 


| 


| 
| 


` Таблица 2. Результаты тестирования кулеров 


на медных тепловых трубках, 
проходящих сквозь подошву 
кулера и припаянных к медно- 
му основанию. На трубки нани- 
заны тонкие алюминиевые 
пластины. Внутри этого «стака- 
на с дырявым дном» распола- 
гается турбина. 

Такой большой массив ре- 
бер надо хорошо продувать по 
всей высоте радиатора. В ку- 
лере установлен вентилятор 
50х50х50 мм, предназначен- 
ный продувать весь радиатор 
(высотой более 80 мм) полно- 
стью. Поэтому верхняя часть 


цилиндра закрыта прозрач- 
| ной пленкой, чтобы воздух не 
| поступал через основание, 
| а проходил внутрь именно 


с боков через верхние пласти- 
ны. Убираем пленку - и воз- 
дух начинает поступать в ба- 
рабан вентилятора через 
центр. В итоге верхние пла- 
стины очень сильно нагрева- 
ются, и температура процес- 
сора возрастает на несколько 
градусов. Придется оставить 
верхушку радиатора закры- 
той. Но тогда для прокачки 
воздуха через пластины ради- 


Режим загрузки 


Темпера- Скорость вра- Темпера- Скорость вра- 


тура, С ‘щения, об./мин. 


2150 

1700 

2500 
2400, 1200 
1400, 900 


тура, С щения, об/мин 
71 2800 
59, 65 2970, 1700 
61, 69 4000, 2500 
62, 68 2400, 1200 
59, 65 1800, 900 


атора должен использоваться 
очень мощный вентилятор. 
Компании Gigabyte пришлось 
поставить 6-ваттный вентиля- 
тор, и они даже не стали под- 
ключать его напрямую к мате- 
ринской плате. 3D Rocket-Pro 
Cooler можно подключить 
только к блоку питания ком- 
пьютера. Сверху на кулере 
установлены три разъема: 

к одному подключен Molex- 
коннектор (используется для 
получения данных о скорости 
вентилятора), к другому - пи- 
тание от блока питания ком- 
пьютера, к третьему - регуля- 
тор скорости. 


Titan Vanessa S-Type 

(TTC-NK15TB/SC(RB)) 

Titan Vanessa S-Type — kynep 
специально для знтузиастов 
и оверклокеров. Устройство 
поставляется в большой кар- 
тонной коробке в разобранном 
виде - чтобы настоящие цени- 
тели смогли получить удоволь- 
ствие от сборки ©. Хотя соби- 
рать там, в принципе, нечего: 
прицепил вентилятор - и всё. 
С крепежными системами под 
все популярные процессорные 
гнезда разобраться немного 
сложнее, но, в принципе, всё 


| тоже понятно. А если не всё, 


то к кулеру прилагается под- 


| робная инструкция по сбор- 


ке и установке (на русском 
языке). Регулятор скорости 
вентилятора можно установить 
в 3,5" отсек корпуса компьюте- 
ра или в отсек для плат расши- 
рения на задней панели. 

Titan Vanessa S-Type имеет 
составной радиатор. Основ- 
ным его элементом являются 
три тепловые трубки, согнутые 
буквой «0» и проходящие через 
основание кулера. На трубки 
нанизываются тонкие алюми- 
ниевые пластины, по форме 
напоминающие крылья бабоч- 
ки. Тепловые трубки равно- 
мерно передают тепло мас- 
сиву пластин и нагревают 
каждую пластину радиатора 
через шесть точек соприкосно- 
вения. На верхней пластине 
изображена фея Ванесса, 
имя которой, собственно, 

и носит эта система охлажде- 
ния. В общем, радиатор смо- 
трится очень эффектно. 

Основание радиатора и те- 
пловые трубки выполнены из 
меди и покрыты никелем, так 
что от времени не почернеют. 


Вентилятор крепится с помо- 
щью стальных проволочных 
скоб. и устанавливать его нуж- 
но очень аккуратно, чтобь не 
погнуть тонкие и мягкие пла- 
стины радиатора. 


Titan Vanessa L-Type 

(TTC-NK25TB/SC(RB)) 

Titan Vanessa L-Type являет- 
ся логическим продолжением 
описанной вьше модели. Зтот 
кулер предназначен уже для 
более серьезного охлаждения 
процессора. Новая Vanessa 
_ поставляется в собранном ви- 
де. Из-за специфической кон- 
струкции и довольно большой 
массы радиатора кулер име- 
ет необычную, но очень гра- 
мотную крепежную систему. 

В комплекте поставляются на- 
боры для установки «Ванессы» 
на различные процессорные 
сокеты. 

Конструкция кулера Titan 
Vanessa І-Туре существенно OT- 
личается от младшей модели - 
вместо трех тепловых трубок 
диаметром по 6 мм использу- 
ется одна диаметром 25 мм, 

к которой снизу крепится мед- 
ное основание. На трубку на- 
сажены алюминиевые пла- 
стины радиатора, имеющие 
форму крыльев бабочки, но 
немного иную, чем у Vanessa 
5-Туре. Эти пластины намного 
толще тех, что использовались 
у предыдущей модели, рас- 
стояние между ними также 
увеличено. 

Радиатор Vanessa L-Type 
имеет огромные размеры — 
86х130х150 мм. На него 
установлен самый большой 
вентилятор (120х120х25 мм), 
который имеет рекордную про- 
изводительность до 71 СЕМ. 
Так как высота кулера состав- 
ляет 15 см, то перед покупкой 
стоит убедиться, что он влезет 
в ваш корпус. Зато оригиналь- 
ное крепление и конструкция 
радиатора позволяют устано- 
вить мегакулер как вам удоб- 
но. Например, можно закре- 
пить «Ванессу» таким образом, 
чтобы вентилятор располагал- 
ся поближе к задней стенке 
корпуса и всасывал воздух 
практически из-за пределов 
системы. 

Кулер комплектуется спе- 
циальной длинной отверткой, 
которая понадобится при уста- 
новке данной модели на про- 
цессорный сокет. 


Тестирование 
кулеров 
Это тестирование проводи- 
лось на следующем стенде: 
® материнская плата: Intel 
D915GUx; 
® процессор: Intel Pentium 4 
3,6 ГГц (HT); 
® оперативная память: 
1024 Мб; 
® системный HDD: WD 80 Гб; 
® операционная система: М$ 
Windows ХР Pro ENG (SP1); 
® термоинтерфейс: Titan Nano- 
Blue; 
® температура окружающей 
среды: 27 °С. 


Методика 


тестирования 
После включения компьюте- 


ра мы выжидали около трех- 
пяти минут, пока установится 
стабильная температура, по- 
сле чего фиксировали ее для 
состояния покоя. 


ЖЕЛЕЗНЫЙ boom! | 


Результать тестирования 
приведены в таблице 2. 


Заключение 

Никто не сомневался в том, 
что все участники тестирова- 
ния покажут результат лучше, 
чем боксовый кулер. Даже на 
минимальных оборотах мега- 
кулеры прекрасно справля- 
лись с охлаждением процес- 
сора. Лучшие результаты 
показали Gigabyte G-Power Pro 
Cooler и Titan Vanessa L-Type. 
И если от старшей «бабочки» 
мы ничего другого и не ожида- 
ли, то представитель Gigabyte 
приятно удивил. Особенно 
если учесть вполне умерен- 
ную стоимость G-Power Pro. 
Правда, неизвестно, на сколь- 
ко бы отличались результаты, 
если бы тестирование прово- 
дилось в закрытом корпусе. 
Одно дело гонять горячий воз- 
дух внутри корпуса, и совсем 


не комфортно работать. Осталь- 
ные же кулеры даже на макси- 
мальных оборотах не создава- 
ли ощутимого дискомфорта. Их 
конечно слышно, но это даже 
не гул, а шум прогоняемого 
сквозь радиатор потока возду- 
ха. При этом Gigabyte G-Power 
Pro Cooler шуршал чуть громче 
«бабочен». А вот на минималь- 
ных оборотах вентиляторов оба 
представителя ТКап вообще не 
слышны, а G-Power Pro и 3D 
Rocket-Pro почти не слышны. 
По совокупности результа- 
тов (температура + шум) 
звание «Лучший мегакулер» 
присуждается Titan Vanessa 
L-Type, который при своих 
прекрасньх охлаждающих 
возможностях и стильном ди- 
зайне, оказался еще и практи- 
чески бесшумным. «Лучшей 
покупкой» бесспорно будет 
Gigabyte G-Power Pro Cooler. 
Этот кулер хоть и работает 


ее 


На Titan Vanessa L-Type установлен самый большой вентилятор - 120х120х25 мм 


В качестве «подогревалки» 
использовалась утилита Stress- 
Test от PassMark Software. Этот 
тест входит в стандартный па- 
кет утилит Intel Desktop Utilities 
Version 2.0, которым была 
укомплектована материнская 
плата Intel D915GUX. При no- 
мощи зтого пакета мь также 
снимали показания температу- 
рь процессора и скорости вра- 
щения вентилятора. StressTest 
запускался на пять минут со 
100-процентной нагрузкой, 
после чего снимались показа- 
ния температурь для режима 
загрузки. 


другое - втягивать поток че- 
рез отверстия в задней стен- 
ке, как зто смог бь сделать 
Titan Vanessa. 

Отдельно остановимся 
на акустических возможно- 
стях протестированных систем 
охлаждения. Всем давно из- 
вестно, что родной кулер у Іп- 
теї'а шумноват. Но и не все 
мегакулеры оказались «тихо- 
нями». Например, гул турби- 
нь Gigabyte 3D Rocket-Pro 
на 4000 об./мин. довольно 
сильно давил на уши. Но уже 
при 3000 об./мин. с зтой систе- 
мой охлаждения можно впол- 
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немного громче Titan Vanessa 
| -Туре, но зато OH еще обдува- 
ет элементы вокруг сокета. 

И самое главное - намного 
дешевле конкурента. 


Редакция благодарит за пре- 
доставленное для тестирова- 
ния оборудование компании: 
® DAKO (www.dako.ua) 
® Версия (www.versiya.com) 
® Представительство Gigabyte 

в Украине (ммм. Я5аБу- 

te. kiev.ua) 


Владимир БАРАНОВСКИЙ, 
viadimir@comizdat.com 


ЖЕЛЕЗНЫЙ boom! 
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0 ПЛОСКИХ мониторах 


ично мне как потребите- 

лю нравится подход 

к выбору товара, про- 

демонстрированньй 

одним сантехником. 

На вопрос о покупке 
смесителя он ответил: «Бери 
любой». Этот интересный прин- 
цип меньше всего подходит, 
когда дело касается приобре- 
тения ТЕТ-мониторов. Просто 
технологии производства этих 
модных на сегодня устройств 
еще далеки от совершенства. 
Поэтому их технические пара- 
метры не могут удовлетворить 
запросы всех пользователей 
одновременно. В основном это 
означает, что эти экраны ори- 
ентированы или на качествен- 
ную цветопередачу, или на 
выполнение мультимедийных 
задач. В нашем обзоре уча- 
ствуют три новинки украинско- 

го рынка, причем объединяет 
их то, что созданы они не мас- 
совыми производителями мо- 
ниторов. То есть можно вполне 
понятно удивиться, увидев на 
панели логотип знакомой ком- 
пании: «А они что, еще и мони- 
торы производят?». 

Теперь рассмотрим каждую 
модель по отдельности и раз- 
беремся, для чего она больше 
всего годится. 


NEC MultiSync 
LCD1770NX 


Хотя компанию Nec-Mitsu- 
bishi нельзя считать новичком 
в деле производства диспле- 
ев, устройства, собранные ею, 
нечасто увидишь в компьютер- 
ных магазинах страны. Просто 
потому, что ориентированы 
они больше на профессиона- 
ла-дизайнера, чем на обыч- 
ного юзера. А вот данная мо- 
дель по характеристикам и по 
цене вполне подходит рядово- 
му пользователю. Этот мони- 
тор относится к типу тонкора- 


Технические характеристики 


Диагональ 
Разрешение 
Интерфейс 

Углы обзора, гор./верт. 
Яркость, кд/м? 
Контрастность 
Реакция пикселей, мс 
Общая оценка 


Цена 


WEGA Distribution, 
WWW.Wega.com.ua 


Предоставлено 


мочных, потому органы упра- 
вления были вынесены на от- 
дельную панельку. Примеча- 
тельно, что для навигации по 
зкранному меню (русский язык 
тоже есть) можно использо- 
вать джойстик. Он четырехпо- 
зиционный и позволяет опера- 
тивно регулировать яркость/ 
контраст. Сказать, что рабо- 
тать с джойстиком очень удоб- 
но, нельзя. Во-первьхх, он име- 
ет малую чувствительность, 
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и потом такое управление 
несколько непривьічно. Надеж- 
но стоять на столе монитору 
позволяет массивная подстав- 
ка. Благодаря этому можно ре- 
гулировать положение видео- 
панели, не боясь опрокинуть 
монитор. Кстати, видеопанель 
может быть приподнята по вы- 
соте до 10,4 см и наклонена 

к или от человека в пределах 
40°. На задней 
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Представительство ASUS 
в СНГ, www.asus.ru 


части устройства есть два 
видеовхода: цифровой DVI 
и аналоговый D-SUB, хотя 

в комплекте имеется только 


| стандартный шнур. Провода 


после подключения могут быть 
закреплены в специальных па- 
зах, а потом еще и прикрыты 
специальной крышкой. 
Пытаясь разобраться в спе- 
циализации данного устройства, 
мы столкнулись с проблемой. 
Ни в бумажной документации, 
ни в ее электронном аналоге 
нет информации о реакции 
пикселей матрицы. Как быть? 
Спокойно, сайт производите- 
ля раскрывает эту тайну! Две- 
надцати-милисекундная мат- 
рица позволяет отнести это 
устройство в арсенал геймера. 
Испытания подтвердили пред- 
положение: монитор действи- 
тельно неплохо подходит для 
компьютерных игр и просмо- 
тра видео. Никаких дефектов, 
искажения цвета, размытости 
в быстроменяющихся сценах 
замечено не было. Больше 
настораживала яркость. Пас- 
портная величина этого пара- 
метра 250 кд/м? воодушевля- 
ет не сильно. Но на практике 
оказалось, что монитор впол- 
не способен отображать за- 
темненные сцены - нам не 
удалось вогнать МЕС 1770МХ 


| В СОСТОЯНИЕ «слепоты». 


не расположились два 
видеовхода (цифровой 
и аналоговый) и аудио- 
вход. Управлять настрой- 
ками монитора можно че- 
рез экранное меню, доступ 
к которому организован 
с помощью кнопок, распо- 
. ложенных на боковой па- 
\ нели. Монитор обладает 
хорошей яркостью 
(300 кд/м?) и контраст- 
ностью (500:1). При- 
ятно то, что зти па- 
раметрь не просто 
заявлень в докумен- 
тации, но и проявля- 
ются в реальности. 
шишшенеєю-. — Вернее, в виртуаль- 
ной реальности ©, то есть 
в игрушках. Короче, видно 
всё. Повысить немного ре- 
акцию пикселей (она со- 
ставляет 16 мс) - иможно 


ХЕВОХ 


ХІ 775і смело причислять ASUS 
Опорой этому РМ17 к мультимедий- 
монитору служит подставка ной братве. Вообще, 
в виде эллиптического кольца. торможение матрицы 
С точки зрения дизайна это хо- | = в тестах проявлялось 


рошю. а вот для устойчивости крайне незначитель- 
предпочтительна более мас- 
сивная конструкция. С первого 
взгляда видно, что Хегох уде- 
лил много внимания именно 
внешнему виду своего детища. 
Черная панель с серебристы- идеаль- 


_мики. На задней сторо- | 


| ственным ощутимым недо 
| ком данной модели монитора 


ЖЕЛЕЗНЫЙ boom! В | 


но, и о нём всерьез 
говорить. Пожа 


я небольшой уго 
40° по вертикали и г 
ризонтали. = ав 


В общем, как видите, три 
рассмотренных ТЕТ-монито- || 
ра обладают разной степе- | 
нью качества воспроизведе- 
ния видео и игр. Монитор 
МЕС MultiSyne LCD17 70NX 
можно отметить как самый 
пригодньй для домашних 
развлечений, а ASUS РМ17 
показывает результат чуть 
хуже, но зато при меньшей 


цене. Если учесть, что в этот | 


монитор встроены колонки, 
то выгода получается еще 
ощутимей. А вот ХЕВОХ 

ХЕ7 751 лучше перенести 

из дома на рабочий стол 

в офисе. К тому же вид 

у него вполне деловой. 


Николай Ткаченко 


ми деталями и тонкими кнопка- 
ми на передней панели выгля- 
дят очень впечатляюще. Так же 
выразительно сделан и интер- 
фейс экранного меню с систе- 
мой выпадающих пунктов. 
Просто и удобно. Жаль только, 

` что не предусмотрена возмож- 
ность быстрой настройки ярко- 

_ стии контраста. И хотя монитор 
имеет встроенную функцию ав- 
тонастройки. мы заметили, что 
она работает не без нарека- 
ний. Как правило, во время за- 
пуска игрушки происходит че- 
реда смен разрешений. Вот 
это часто и сбивало настрой- 
ку. Нужно сразу сказать, что 
данное устройство нельзя при- 
числить к мультимедийным. Та- 
кие характеристики 1 СО-матри- 
ць, как реакция пикселей в 16 
мс и яркость в 250 кд/м?, ска- 
жем, не ахти Да, работать 
с текстом на XEROX XL775i 
можно вполне и даже приятно. 
А вот видео... Тут и темновато 
бывает. и проявляется нерав- 
номерность освещения. В об- 
щем Excel. Word, Access ©. 
Правда. и в зтом случае не все 


но, аименно проявляєтся ма- 
лый угол обзора. Если чуть от- 
клониться от перпендикуляра, 
то лист бумаги начинает при- 
обретать серый градиент ©. 
Монитор оснащен только од- 
ним интерфейсом - DVI. Это 
отнюдь не означает, что ваша 
видеокарта должна иметь ци- 
фровой выход. В комплекте 

с монитором идет и шнур, по- 
зволяющий подключить мони- 
тор через обычный УСА-порт. 
Просто этот монитор нельзя 
подключить к двум компьюте- 
рам одновременно, как это 
иногда делают. Вот и всё. 


ASUS РМ17 

Этот монитор не только 
плоский, но еще и гибкий 
©. Именно так хочется его 
охарактеризовать из-за по- 
движности ІСО-панели. Ee 
можно легко, без усилий, рас- 
положить под удобным для 
зрения углом. Выполнено 
устройство в темно-сером кор- 
пусе, с панелью-решеточкой 
в нижней части, за которой 
скрываются встроенные дина- 
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Серп и Молот 
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Блочная реклама 
«Реальный базар» 


> Поліфонічні мелодії: для замовлення впиши в текст 
омлення код мелодії, де Х заміни на 5 і відправ на 
якщо ти абонент UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, 
KYIVSTAR, Ace&Base, DJVICE; на номер 138 якщо ти абонент 
Golden Telecom 
> Мономелодії: для отримання впиши в текст SMS- 
повідомлення код мелодії, де Х заміни на 2 для телефонів 
Nokia, Samsung; для телефонів Alcatel, Ericsson, Sony Ericsson, 
LG, Motorola, Panasonic заміни на З ; для телефонів 
Siemens заміни на 4 і відправ на номер якщо ти 


| абонент UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, KYIVSTAR, Ace&Base, 
| DJUICE; на номер 038 


якщо ти абонент Golden Telecom 


}> Стереополіфонія: для замовлення я відправ $М5- 
повідомлення з кодом поліфонії на номер 5 якщо 
ти абонент UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, KYIVSTAR, 


і лефонів Nokia; “ana телефонів Alcatel, Sony Ericsson, LG, 


Motorola, Panasonic заміни на З і відправ на номер 106 
якщоти абонент УМС, SIM-SIM, ДЖИНС, KYIVSTAR, Ace&Base, 


і з кодом анімації на номер 


» Анімація: для замовлення відправ 5М5- «повідомлення | 
якщо ти абонент UMC, 
SIM-SIM, ДЖИНС, KYIVSTAR, Ace&Base, DJUICE 


Ace&Base, DJUICE 
> Мелодії з голосом: для замовлення відправ 5М5- 
повідомлення з кодом мелодії на номер 
нент UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, KYIVSTAR, Ace&Base, DJUICE 
> Суперзвуки: для замовлення відправ SMS- 59 
повідомлення з кодом суперзвуку на номер 
що ти абонент УМС, SIM-SIM, ДЖИНС, KYIVSTAR, 
Ace&Base, РАЛСЕ 

> Логотипи, листівки: для отримання впиши в текст SMS- 
повідомлення код логотипу або листівки, де 


DJUICE; на номер якщо ти абонент Golden Telecom. Логоти- 
пи Siemens Golden Telecom не підтримує 
» Кольорові зображення: для замовлення відправ | 


| 
| }> Фан-відео: для замовлення відправ 5М5-повідомлен- 
| 
| 
5М5-повідомлення з кодом зображення на номер | 
| 
і 
| 
| 
| 


ня з кодом відео на номер якщо ти абонент UMC, SIM~ 
SIM, ДЖИНС, KYIVSTAR, Ace&Base, DJUIC 

Вартість відправлення 5М5-повідомлень на номери 10659 — 
5 грн. з ПДВ, 4455 - 8 грн. з ПДВ, 10899 - 9 грн.з ПДВ, 5599 — 
| 15 грн. 3 ПДВ, 038 — 0,55 USD з ПДВ, 138 — 0,95 USD з ПДВ 

| Отримання - безкоштовно 

Перелік моделей телефонів, що підтримують послуги, дивись 
на www.fishka.com.ua 


якщо ти або 


якщо ти абонент UMC, SIM-SIM, ДЖИНС, | 
як- | KYIVSTAR, Ace&Base, DJUICE, на номер 12 
нент Golden Telecom 

> Java-irpu: для замовлення відправ 5М5-повідомлен- 
ня з кодом гри на номер якщо ти абонент UMC, 
SIM-SIM, ДЖИНС, KYIVSTAR, Ace&Base, DJUICE 


якщо ти або- 


замінина 2 дляте- 


полі ТА МОНОМЕЛОДІЇ 


Sexual guarantee Х9095178 
x 
9105778 
х 
9096778 
x 
9124178 
х 
9090178 
Xx 
9123978 
x 
9091078 
Xx 
9096978 
х: 
9074778 
X 
9108278 


Alcazar 


Jerk it out 


Emine: Cleaning out my closet 


Feel good inc 

Ride it 

d Treat Me Like A Woman 
cb Lift me up 
= Country grammar 


Епатогате 


Би-2 Скользкие улицы 
бь Хх 
Пожар Х9108478 
x 
9024478 
x 
9024278 
Xx 
9108178 
x 
9106578 
x 
9107878 
Xx 
9109078 
x 
9109578 


samt Тролль ЗдравствуйДосвидания 


Маленький самолет 


Фонари 


Боже какой пустяк 


Я буду петь 


Із м/ф Летючий корабель" 


із к/ф "Формула кохання" 


ТЕРЕОПОЛІФОНІЯ 


прієх vs. Apocalyptka Мелодія з к/ф "Бой стенью" 1108978 


Нет, нет, нет 1108378 


Caughtup 1109078 


МЕЛОДІЇ 3 ТОЛОСОМ 


Apocalyptica vs. Triplex Із к/ф "Бой стенью" (ч.1) 1011678 


Алиби Табу 1011978 
Любэ Давайза 1012678 
СУПЕРЗВУКИ 1065 
Обережно nes 40001578 
Dyes 40002678 
Scent 40005278 


LG F2100 Motorola C380, C650, £398, 
200, 0470, 0500, £300, £600, £610, £630, 
#920, X400, 450, X460, X480, Х600, X610 


Nokia 3220, 3650", 
Ю, 65500 Motorola C380, 
65, 5К65, SX’ Samsung 
, 800, £820, Р510, 5200*, 
іс A500, G70, Х200, X300, 
*- se підтримує мелодії з голосом. 


КОЛЬОРОВІ ЗОБРАЖЕННЯ TOAOCOBA ПОСЛУГА 
Дуже простий спосіб отримати ме мелодію! 
Зателефонуй за номером та замов мелодію, 
яку бажаєш отримати . 


Вартість однієї хвилини — 1грн. 60 коп. з ПДВ, 
плата за з'єднання — / грн. з ПДВ, Отримання мелодії — безкоштовно 


ФАМА-ІТРИ 


ГІРЕТ 19025478 


Прибульці захопили 
найкрасивіших дівчат Землі, серед 
яких і твоя подруга. Використовуй 
свій космічний корабель, врятуй 
дівчат поки не пізно! 


1. Для замовлення мойо або поліфонічної мелодії 
відправ SMS з кодом мелодії на номер 10899 


Код поліфонічної мелодії: 999 

Код моно мелодії для телефонів Nokia, Samsung: 777 
Код моно мелодії для телефонів Siemens: 7785 

Код моно мелодії для телефонів Alcatel, Ericsson, 
Sony Ericsson, LG, Motorola, Panasonic: 779W 


72501, 7270, 7600, 7610, 89101, Е A6S, C60, С65, ol CX70, M55, M65 МСБО, 555, 565, 5155, 5.65; 
Samsung: C100, СО, £100, £330, ЕБЗО, E700, E800, E820, X100, X460, Х600, Sony Ericsson: K700i, T610, 530, 
71010, 2600; Motorola: V300, \500, У525, М535, V600, V620 


19183978 


Зіграй у цю чудову гру на своєму 
мобільному разом з сексуальною 
дівчиною, яка роздягатиметься 
кожного разу, коли ти 
перемогатимеш 


Nokia: 2650, 3100, 3120, 3200, 3220, 3300, 35101, 
3650, 3660, 5100, 5140, 6100, 6220, 5230, 5260, 
6600, 6610, 6610ї, 6800, 6820, 7200, 7210, 7250, roninue 

7250i, 7610, 7650, 8910i, N-Gage; Siemens: AGS, к , 
CBO, M55, МСБО, 555, 51.55, 5Х; Sony Ericsson: К5001, K700i, Т610, T630, 21010, 2600; Motorola: У300, V500, 
525, У535, М600, 620 


2. Для замовлення Мелодії з голосом відправ SMS з 
кодом 888 на номер 10899 = Е 


Вартість відправлення SMS на номер 10899 - 9 грн. з ПДВ 


КОЛЬОРОВІ ЗОБРАЖЕННЯ 


~ 1503178 1503278 


1500778 1501278 
56536878 he, i, З ар TH Ty a, 
листівки NOKIA, SAMSUNG 
у КРУТОЙ 
око СВО | erat 
a — 2246378 21255478 21255578 
56548978 
гіда, З | Пре доли Buse, бы 
З молодой `. | AS. ОБІЗБІТЬ 
21265478 21281578 21285878 


AoTOTUNM 


SIEMENS (101X46) 


НН > ЧУЛЕСНИ 
«сарі 


56547778 


46166378 46406678 
т Ф 4 “A что 
<“ вчера 
было? 
46416078 46440278 46440478 


NOKIA, ALCATEL, SONY ERICSSON 
LG, MOTOROLA, PANASONIC 


AOTOTUTU 
| КОРТ 


ча» | 


6275378 


ЕТ 


(6246578 


6246478 


^ © ou М 


200079078 200077878 


200077278 


Телефони, що підтримують послугу Мокіа 7650, 7610, 7280, 7260, 7250, 72501, 7210, 
6800, 6670, 6610, 6600, 6260, 6230, 6220, 6100, 5140, 5100, 3660, 3300, 3100, 2650; Siemens 


13100; Motorola C380, C650, £398, Vi80, V220, УЗ00, М535, М600, V620; Alcatel 01535; 
Panasonic X70, G60, A200, A500, X100, X200, X300, X400, X500, G70 


a також партнерські програми www.fishka.com,ua 
Технічна підтримка (044) 235 1355 (цілодобово) 


© 2005 
Point Com Ltd 


5155, 555, M65, МСБО, C65, CF62, 5Х1, 5К65, S65, СХБ5, Samsung Х120, £300, E600, £610, £630, Г Контент-провайдер - ТОВ "Поїнт Ком". | 

E700, E710, Р500, Р510, £800, 0410, X100, Х400, Х460, ХА80, Х600, Х610; | Повний переліх мелодій, логотипів, листівок, 

Sony Ericsson Т610, Т630, Р800, Р900, K500i, К7001; LG F2100, F1200, C3400, 05500, 65600, | Point Com ізмачігор, інших розважальних сервісів і послуг, 
| 


М 3 р 
SAMSUNG DIGITal 


everyone's invited 


1A здоров’ A. 


від SAM 


\ 


У 
MagicGreen 


Перші в світі монітори 
з вбудованим іонізатором повітря 


Високі технології Samsung відкривають для користувачів моніторів 
SyncMaster 720МА та SyncMaster 795МВ+ нові небачені раніше можливості 
для комфортної творчої роботи. 

Вперше в моніторах впроваджено принципово нову функцію Magic Green — 


вбудований іонізатор повітря. Тепер Ви можете створити на своєму робочо- Іонізація повітря - насичення повітря зарядженими 


му місці не лише творчу, а й свіжу, здорову атмосферу - запоруку піднесе- частками, природний процес, який штучно відтворюється 
ного настрою та підвищеної працездатності - якостей, необхідних для спеціальними пристроями - іонізаторами. 
справжнього лідера. Рекомендується для нейтралізації пилу, загального під- 


вищення тонусу та працездатності, сприяє очищенню 
крові, запобігаючи забрудненню організму, активізує 
підвищення імунітету. 


Алгрі (0482) 379706, 379707 й Рома (061) 2209622, 2209621, 2209615 
МТІ (044) 4583434 Прексим-Д (048) 7772277, 7772266 
Фокстрот ІТ (044) 2477037 (опт), 2359172 (роздр) ДатаЛюкс (044) 2496303 


Інформацію про магазини та дилерів Ви можете отримати за телефоном 
інфо-служби Самсунг Електронікс: 8-800-5020000 (дзвінки зі стаціонарних телефонів в межах України безкоштовні) 


www.samsung.ua 


